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1. Введение
Cold War Naval Battles («Морские сражения холодной войны») была впервые опубликована как Modern Naval Battles («Современные морские сражения»), серия из трех карточных игр для двух-шести игроков, опиравшаяся на морскую мощь (тех дней) великих держав. Она была разработана в конце 1980х компанией 3W, Inc. из Камбрии (штат Калифорния).

Права на концепцию, замысел игры с давних пор принадлежали  разработчику Дэну Верссену (Dan Verssen), а Роджер МакГован (Rodger B. MacGowan) всегда являлся обладателем прав на графику игры. Между тем, Алан Эмрих (Alan Emrich), занимавшийся совершенствованием и участвовавший в разработке серии, продолжал получать письма от любителей игры с просьбой прислать копию (если таковая имеется в наличии), хотя игра давно уже не переиздавалась в печатном варианте.

Поэтому, Дэн, Роджер и Алан пришли к единому мнению, что они переиздадут игру в Интернете, более аккуратно назвав её Cold War Naval Battles «Морские сражения холодной войны», для бесплатного и персонального использования (т.е. не для перепродажи). Они надеются, что фанаты этой замечательной серии игр обязательно в будущем получат удовольствие и от этой, доработанной, версии игры.

2. Составляющие части игры

Cold War Naval Battles состоит из следующих частей:

· Эта книжка правил

· 114 Карточек акций*

· 9 Карточек очередности хода игроков 

· 55 карточек Кораблей*

* Каждая из которых имеет символ скрепки (() в правом верхнем углу карточки. Это сделано для того, чтобы Вы могли легко отделить их от всех дополнительных карточек (позднее разработанных продолжений и расширений игры), если вы решили снова сыграть в базовую версию Cold War Naval Battles. В русском варианте игры эта деталь пока опущена.

Вдобавок, игрокам понадобится пригоршня обычных шестигранных кубиков.

2.1 Печать и разрезание карточек
Всего существует тринадцать файлов (с cwnb-a01rus.doc по cwnb-a13rus.doc) с изображениями лицевых сторон Карточек акций  и один файл (cwnb-aback1rus.doc) с изображением «рубашек» (картинок с обратной стороны) Карточек акций. Но, на самом деле, «рубашки» должны быть напечатаны на обратной стороне каждой (естессно!) из Карточек акций, т.е. Вам необходимо напечатать на цветном принтере 13 листов с лицевыми сторонами Карточек акций (желательно на самоклеящейся бумаге), 13 листов с «рубашками» Карточек акций, а затем аккуратно разрезать все листы на отдельные Карточки акций, наклеив из с двух сторон на игральные карты. Следите за тем, чтобы, как и обычные игральные карты, все карточки были с обратной стороны строго одинаковыми. Примечания переводчиков: как известно, американцы используют дюймовую систему, в связи с чем все первоначальные изображения карточек доработаны нами с тем, чтобы картинки точно ложились не на распространенный в США стандартный лист формата Letter 8.5” x 11” cardstock paper sheets (или 65# paper), а на стандартный лист А4. Более того, размер всех картинок на всех карточках специально подогнан под размер обычных игральных карт, которые удобно использовать как основу для наклеивания изображений и «рубашек». 

[image: image5.wmf]Четырнадцатый файл (cwnb-a14rus.doc) с карточками того же размера, что и Карточки акций, содержит изображения девяти Вспомогательных таблиц акций, и для них есть девять особых изображений «рубашек» (cwnb-aback2rus.doc), содержащие Очередность Хода игроков (с 1 по 9) – с портретами политических деятелей той эпохи.

Кроме того, шесть файлов (c cwnb1-s01rus.doc по cwnb1-s06rus.doc) содержат шесть листов с изображениями лицевых сторон карточек Кораблей. Еще два файла (cwnb1-sbac1rus.doc и cwnb1-sbac2rus.doc) с отдельными «рубашками», изображающими обратную сторону некоторых карточек (временно выведенные из строя суда, пассивные ПЛ). Для большинства карточек Кораблей, напечатанных на листах с №1 по №6, используется в качестве «рубашки» стандартный логотип игры (cwnb –sback3-7rus.doc) Cold War Naval Battles. (Не приводится – если очень хочется, пишите, - пришлем)

Примечания переводчиков: мы НЕ РЕКОМЕНДУЕМ распечатывать и наклеивать фирменные «рубашки» карточек акций, если Вы в качестве основы используете обычные игральные карты. Идеально одинаково сделать это практически невозможно, а криво наклеенные «рубашки» - все равно что крапленые карты.

3. Как выиграть игру?

Цель каждого игрока в Cold War Naval Battles – первому набрать 180 или больше очков в конце раунда игры; если несколько игроков набирают более 180 очков – выигрывает тот из них, кто набрал больше всех. Раунд игры заканчивается когда все игроки сделают по ходу после того, как  последняя Карточка акций (КА) вытащена из колоды КА.

3.1 Общее описание игрового процесса
В течение каждого хода игрока активный игрок меняет расположение кораблей в составе своего Оперативного Соединения (ОС) Task Force; переводит свои Подводные лодки (ПЛ) в режим ожидания; разыгрывает Карточки акций, позволяющие ему получать дополнительные корабли, отступать, атаковать корабли других игроков; сбрасывает с руки любые ненужные КА; и затем тянет из колоды столько КА, сколько необходимо, чтобы обратно дополнить его руку до семи КА.
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Игроки получают в конце каждого раунда количество очков, равное сумме очков, напечатанных на карточках потопленных им кораблей противника и очков на карточках своих уцелевших кораблей (за вычетом суммы очков повреждений на полученных ими карточках Повреждений).

4. Карточка корабля

Выше приведена типичная карточка корабля:

5. Подготовка к игре

Пример расстановки в начале раунда: 

5.1 Раздача карточек

Перемешайте карточки кораблей и раздайте по семь из них каждому игроку. Положите остальные лицом вверх в центр стола; они образуют колоду карточек кораблей (ККК). Важно: видна может быть всегда только верхняя карточка в колоде. Запрещается смотреть вторую и следующие карточки в  ККК!
Перемешайте Карточки акций и раздайте по семь из них каждому игроку. Положите остальные лицом вниз в центр стола; эти Карточки акций составляют колоду КА.

5.2 Организация Оперативного соединения

Корабли одного игрока составляют (и будут называться в дальнейшем именно так, на американский манер) ‘Task Force’ – Оперативное соединение (ОС). Карточки кораблей помещаются лицом вверх на столе и могут быть выстроены перед игроком в одну, две или три линии. Суда в ближайшей к центру стола линии образуют Линию охранения. Суда в средней (или второй) линии – Корабли прикрытия. Суда в ближайшей к игроку (третьей) линии составляют Ядро группы, или Центр ордера.

[image: image7.wmf]Замечания разработчика: Типичное построение ордера в походе и бою как раз выглядит следующим образом: в центре соединения группа кораблей, входящих в ядро ОС (авианосцы, дредноуты), их окружают корабли непосредственного прикрытия (корабли ПЛО и ПВО), которые, в свою очередь, охраняются еще дальше расположенными от центра ордера дозорными судами (сторожевики, эсминцы). Эти три линии кораблей как раз и изображают такие концентрические оборонительные круги. 

5.21 Расположение судов в линии

В принципе, любое число судов могут находиться в каждой из линий. Также, любое судно может быть помещено в первую линию (т.е., все суда игрока могут быть одновременно помещены в первую линию, она же в данном случае и последняя). Совершенно необязательно ставить суда во вторую и третью линии. Однако, чтобы игрок мог поставить суда во вторую линию, хотя бы одно его судно должно находиться в первой линии. Аналогично, для того, чтобы игрок мог поставить суда (судно) в третью линию, хотя бы по одному кораблю должно уже находиться в первой и второй линиях. Когда последнее из оставшихся в первой или второй линиях судов тонет, все корабли в линиях, расположенных ближе к центру ордера автоматически сдвигаются вперед на одну линию.

Пример: Если утоплены все суда впервой линии, оставшиеся корабли бывшей второй линии образуют теперь первую линию. А суда бывшей третьей линии образуют теперь вторую. Передвиньте их вперед на одну линию.

5.22 Ограничения на применение вооружения судном в зависимости от его места в ордере

Только суда первой линии могут использовать артиллерию для обстрела противника и только тех его кораблей, что находятся тоже в первой линии.

Обстрел ракетами могут предпринимать суда, находящиеся в первых двух линиях и только против судов первой и второй линий  противника (исключение: см. правило “ПЛ в составе ОС”, ниже).
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Суда находящиеся в третьей линии, могут быть атакованы только авиацией и ПЛ противника. Атаковать противника из третьей линии могут только авианосцы (посредством налетов палубной авиации).

5.23 ПЛ в составе ОС

ПЛ в составе ОС игрока помещаются справа от его надводных кораблей и не считаются входящими в состав какой бы то ни было линии ордера.

Карточки ПЛ – двусторонние. Если карточка лежит активной стороной вверх, ПЛ находится в режиме поиска/атаки и сама становится более уязвимой. Если карточка ПЛ перевернута (лежит пассивной стороной вверх), ПЛ функционирует в режиме ожидания/обороны, обеспечивающем ей неуязвимость и наибольшую защиту. Все ПЛ начинают игру в режиме ожидания (их карточки должны быть расположены обратной – пассивной стороной вверх).

5.24 ПЛ в бою
ПЛ могут атаковать торпедами или ракетами любое вражеское судно, находящееся в любой линии; они также могут атаковать торпедами (только) вражеские ПЛ.

ПЛ абсолютно и всегда неуязвимы против любых артиллерийских и ракетных обстрелов, так же как и против любых атак с воздуха. ПЛ противника можно атаковать только с использованием средств ПЛО или торпед.

Активизация ПЛ: В момент, когда ПЛ, находящаяся в режиме ожидания, атакует, ее карточка переворачивается на свою активную сторону.

Режим ожидания: Каждый ход в течение своего шага А.4 (Срочное Погружение!), активный игрок переворачивает все свои карточки ПЛ пассивной стороной вверх.

6. Последовательность хода
Перемешайте Карточки Очередности хода игроков (КО) (Вам понадобится их ровно столько, сколько играющих за столом, но Вы можете использовать большее число КО для того, чтобы сделать игру более неожиданной) и раздайте каждому игроку по одной лицом вниз,  (т.е. так, чтобы была видна сторона с Вспомогательной таблицей акций). Игроки могут посмотреть свою КО, старайтесь не показывать свою КО другим игрокам. Игрок, которому досталась карточка с наименьшим номером, (обычно это  №1, но возможны и другие варианты, если Вы используете в игре большее число КО, чем число игроков), объявляет об этом и начинает свой ход. После того, как он закончил свой ход, ходит игрок, которому досталась следующая по счету карточка (обычно - №2). Так продолжается до тех пор, пока все игроки не сделают каждый по одному ходу. Когда завершается ход последнего из игроков, КО снова перемешиваются и раздаются игрокам, после чего начинается следующая серия ходов игроков.

Вспомогательные таблицы акций, напечатанные на обратной стороне каждой КО, служат хорошей шпаргалкой, помогающей определить средства, необходимые для отражения того или иного вида атаки в Cold War Naval Battles.

6.1 Этапы, составляющие ход игрока

Каждый игрок, делая свой ход, должен строго придерживаться следующей последовательности:

A. Подготовка к бою

В течение этого этапа игроки имеют возможность привести все свое хозяйство в порядок перед боем.

1. По местам стоять!

Скиньте все карточки «Отступление», карточки Зонной защиты, и/или «Слаженная работа техников»,сыгранные Вами в течение предыдущего хода (см. ниже). Все сбрасываемые карточки помещаются в колоду сброшенных карточек рядом с колодой КА.

2. Fog of War
Бросьте один шестигранный кубик. Результат броска – число – обозначает выпавший на этот ход на Вашу долю объем Fog of War – число акций, которые Вы сможете осуществить в этот ход в течение сегмента B.1 (Всем постам!). Элемент Fog of War отражает неопределенность боевой обстановки и непредвиденные обстоятельства, сопутствующие любому военному столкновению (случайности, удачу, погодные условия, ранения, «закон подлости» и т.п.).

3. Перестроение

Вы можете переместить одно судно (и только одно) из одной линии в прилегающую линию. Вы не можете ни ставить корабли  впереди Вашей первой линии (т.е., Вы не можете создать новую «первую линию» из одного корабля), ни перемещать единственное судно в первой или второй линиях, если в линиях позади них уже есть корабли. Другими словами, Вы не можете использовать это перемещение одного судна таким образом, чтобы изменился статус линии  любого другого судна этого ОС (вынуждая всю линию менять порядковый номер, в соответствии с правилом 5.21 Расположение судов в линии).

Например:  ОС построено следующим образом: два корабля в первой линии, одно – во второй и  ни одного – в третьем. Единственное движение, которое моно предпринять на этом этапе, будет либо перемещение одного судна из первой линии назад во вторую, либо перемещение единственного корабля из второй линии вперед в первую линию.

Поменяем расположение. Допусти, в первой линии находится одно судно, во второй – два, в третьей – ни одного. Единственное допустимое перемещение в данной ситуации – двинуть один из двух кораблей во второй линии вперед (в первую линию) или назад (в третью).

4. Срочное Погружение!

Игрок может перевернуть обратной (пассивной)  стороной вверх любые свои активные карточки ПЛ.

5. Эй, на судне!

Игрок может сыграть любые имеющиеся у него на руках карточки Пополнения. Просто положите сыгранную карточку в колоду сброшенных КА и возьмите взамен верхнюю карту из ККК, сразу добавив судно к своему ОС. Это судно может быть поставлено в любую линию (исключение: ПЛ помещаются отдельно справа в  режиме ожидания/обороны) и сразу же готово к бою!

Примечания разработчика: Не торопитесь разыгрывать карточки Additional Ship при первой же возможности. Если верхняя карточка в КК вас не устраивает, стоит подождать, пока кто-нибудь еще не возьмет ее, чтобы в свой следующий ход Вы могли взять оттуда, возможно, что-либо более подходящее. Но помните, что чем дольше Вы ждете, тем дольше Вы вынуждены воевать без этой боевой единицы (которая тоже могла бы атаковать); и помните также, что суда Вашего ОС, уцелевшие к концу раунда, приносят Вам победные очки!

6. Отступление!

Если у Вас на руках есть карточка Отступления, Вы можете сыграть на этом этапе. Положите ее лицом вверх перед своей первой линией, чтобы обозначить, что все корабли из Вашего ОС вышли из боя.
 ОС, вышедшее из боя, не может ни атаковать, ни само не может быть атаковано до начала своего следующего хода (когда карточки Отступления убираются на этапе A.1, По местам стоять!).

Вдобавок, отступивший игрок может ремонтировать суда, убрав со своих судов не более трех карточек Повреждений  (см. ниже) по своему выбору. Положите эти карточки Повреждений  в Колоду сброшенных карт.

Если Ваше ОС отступает, пропустите этап В (Боевая тревога!) и переходите сразу к этапу  C (Порядок на кораблях).

B. Боевая тревога!

В ходе этого этапа непосредственно разыгрывается сражение.

1. Всем постам!

Вы можете осуществить количество акций (атак и face-down Area Defenses, см. правило 12.4), не превышающее число Fog of War (выпавшее на кубике в ходе этапа A.2, выше).

Каждый символ с калибром артиллерии (под  меткой «ОРУДИЯ», с типом ракет (под меткой «РАКЕТЫ», символ мишени (под меткой «ТОРПЕДЫ», или самолетом в красном круге («АВИАУДАР») на карточке корабля позволяет произвести только одну атаку. Так, Вы не можете два и более раза в течение одного хода атаковать ракетами класса ‘A’ с корабля, имеющего на борту одну установку ракет класса ‘A’.

Атакующие ПЛ автоматически становятся активными. Не забудьте перевернуть карточку ПЛ на соответствующую сторону.

Важно: Прежде чем хотя бы один (или все) из игроков сможет сыграть в ответ оборонительную карточку, должны быть определены все цели всех атак!

2. Залп!

Осуществляются все атаки. В первую очередь предпринимаются Артиллерийский обстрел, Ракетные атаки, Торпедные атаки, и атаки Средствами ПЛО. После этого начинаются действия в воздухе (Прикрытие с воздуха, действия ПВО, Авиаудары – именно в таком порядке).

C. Порядок на судне!

В ходе этого этапа игроки приводят свои ОС в порядок после боя.

1. Перевооружение самолетов
Пропустите этот этап, он играется только при использовании дополнительного набора авиакарточек из Cold War Naval Battles IV: The Air Module.

2. Чистка орудий
Игрок может скинуть любые КА. Если он не сыграл за этот ход ни одной КА, он обязан скинуть хотя бы одну.

3. Дозаправка
Тяните КА из Колоды КА, до тех пор, пока на руках у Вас не окажется семь КА. Теперь Ваш ход закончен.

6.2 Когда вытащена последняя КА

Когда вытащена последняя КА из Колоды КА, продолжайте игру до конца следующей полной серии ходов игроков, после чего Раунд заканчивается и подсчитываются набранные очки.

Итак, вытянув последнюю КА, продолжайте играть. Закончив же текущую серию ходов игроков, перемешайте Карточки очередности хода в последний раз для последней серии ходов, которая закончит этот раунд. Заметьте, что игроки пропустят этап C.3 (Дозаправка), поскольку в Колоде КА больше нет карточек. Они просто сыграют имеющиеся у них на руках КА.

7. Атаки
Общее правило: Каждая из сыгранных игроком в течение этапа B.1 (Всем постам!) карточек «Орудийный обстрел”, «Ракетная атака», “Торпедная атака», или «Средства ПЛО», или каждый бросок кубика за Авиаудар идет в счет общего числа Fog of War, или акций, этого игрока в этот ход (1 за 1). Число Fog of War, или акций, является абсолютным максимумом и никогда не может быть превышено на этот ход, ни сохранено (полностью или частично) на следующий ход (ходы). Неиспользованные очки Fog of War, или акции, просто теряются.

У Карточек атаки слева нарисована красная вертикальная полоса.

Последовательность атаки: В начале объявляются все атаки (этап B.1 По местам стоять!). Для этого просто поместите на выбранное судно-цель соответствующую КА или обозначьте, какое из судов противника подвергнется ударам ВВС. После того, как объявлены все атаки, атакованный игрок (игроки, в выбранном атакующем порядке) имеет возможность сыграть в ответ любые походящие оборонительные карточки во время этапа B.2 (Залп!).

После того, как были приняты оборонительные меры, осуществляются удавшиеся атаки. Положите КА атаки под пораженное судно таким образом, чтобы число повреждений КА было видно рядом с Рейтингом «Чтобы утопить» этого судна (см. ‘Карточки повреждений’, ниже). Если результат атаки определяется с помощью броска кубика, бросьте кубик. Все атаки «Орудийный обстрел», «Ракетная атака», «Торпедная атака», атака «Средств ПЛО» осуществляются в первую очередь, до начала атак с воздуха. Если Вы случайно потопили корабль противника, положите его карточку лицом вниз рядом с собой в качестве напоминания; -Вы получите в конце раунда за него очки.
Карточка повреждений: КА, лежащая под карточкой корабля для обозначения нанесенного ему этой КА ущерба, называется Карточкой повреждений (КП).

7.1 Обычные карточки атаки

Сыгранные карточки атаки «Орудийный обстрел», «Ракетная атака», «Торпедная атака» наносят цели определенный ущерб, выражающийся в очках повреждений и указанный в кружке в левом нижнем углу карточки (с минусом). Если очков повреждений на КА недостаточно для того, чтобы потопить судно (т.е. судно, естессно, тонет, когда полученное им число очков повреждений в сумме равно или превышает его Рейтинг «Чтобы утопить»), она становится Карточкой повреждений (КП). И лежит под Карточкой корабля, поврежденного этой атакой, таким образом, чтоб из-под судна торчал ее уголок с количеством очков повреждений, обращенный к центру стола (чтоб противнику было лучше видно). Это судно считается поврежденным.

7.11 Орудийный обстрел
Обстрел может производиться из орудий трех основных калибров: 3”, 5”, и 16” (дюймов). Так, чтобы судно могло пальнуть из пушки, необходима не только карточка Акций с изображением артиллерийской установки, но и еще чтобы на карточке самого судна имелся такой же символ – калибр в кружочке.

Обстреливать из орудий (и обстреливаться!) могут только суда первой линии (другими словами, только корабли охранения).

От орудийного обстрела со стороны противника можно спастись, используя карточки Evasive Maneuver «Маневр на уклонение» или Damage Control «Повреждения локализованы».

7.12 Ракетные атаки
В игре используются три основных класса ракет, называемых ‘A,’ ‘B,’ и ‘C.’ Чтобы запустить ракету, судно должно иметь на карточке такой же символ класса ракет, что и на карточке акций «Ракетная атака».

Атаковать ракетами можно только надводные корабли. Для надводных кораблей атакующим и атакованным ракетами может быть только судно из первых двух линий ордера. Подлодки  могут атаковать ракетами судно в любой линии (и, соответственно, ПЛ сразу же переворачиваются на свою активную сторону).

Ракетная атака предотвращается использованием карточек акций Electronic Counter-Measures (ECM) «Средства РЭБ» или Damage Control «Повреждения локализованы».

7.13 Торпедные атаки и ПЛ

Только ПЛ могут атаковать противника торпедами (и, соответственно, они сразу же переворачиваются на свою активную сторону). ПЛ может атаковать любое вражеское судно в любой  линии вражеского ордера. Так, ПЛ может атаковать любое судно в любой линии (торпедами или ракетами) или  другую ПЛ (только торпедами).

Торпедные атаки против активных ПЛ просто наносят цели повреждения, указанные в правом нижнем углу  карточка «Торпедная атака», тогда как торпедные атаки против пассивных  ПЛ разрешаются соответствующим броском кубика, как указано на карточке Торпедная атака. При результате броска меньшем или равном указанному на карточке, ПЛ считается потомпленно1.

ПЛ класса Los Angeles -  превосходные охотники за ПЛ противника, поэтому они получают бонус в виде модификатора +1 шанс на поражение вражеской пассивной ПЛ (что и обозначено на карточках этих ПЛ под словом «Охотник»).

Торпедные атаки всегда предотвращаются использованием карточек акций Evasive Maneuver «Маневр на уклонение» или Damage Control «Повреждения локализованы».

Памятка подводника
Если ПЛ атакует (неважно, ракетами или торпедой), она сразу же переходит в режим поиска\ожидания (становится активной) до следующей фазы A.4 (Срочное погружение!) следующего хода этого игрока. Чтобы не забыть об этом, переверните карточку ПЛ на ее активной стороной вверх.

Сами ПЛ могут быть атакованы только с использованием КА «Торпедная атака» или «Средства ПЛО». ПЛ всегда неуязвимы для любых атак с воздуха, орудийного обстрела или ракетных атак.

7.14 Средства ПЛО (ASW)

Карточка акций «Средства ПЛО» может быть сыграна как оборонительная или атакующая карточка (вот почему полоска слева на карточке двухцветная – красно-синяя).

Как атакующая карточка она может быть сыграна в течение этапа B.1 (Всем постам!) хода игрока для того, чтобы атаковать вражескую ПЛ. В таком случае ее розыгрыш идет в зачет как 1 очко Fog of War этого игрока на этот ход. Заметьте, что шансы утопить активную ПЛ выше, чем шансы утопить пассивную, и что, при использовании КА «Средства ПЛО» ПЛ классов Los Angeles и Alfa дают модификатор минус единица (–1) к любому броску кубика на поражение ПЛ этих классов (т.е. они более живучи, чем ПЛ других классов, по причине необычайно малой шумности, - в первом случае, и высокой скорости – во втором).

Результаты бросков кубика по карточке «Средства ПЛО» модифицируются наличием авианосца в составе соединения (см. 10).

Удачной атаки средств ПЛО можно избежать, только используя КА Damage Control «Повреждения локализованы».

Атаки с воздуха
Если игроку не хватает оставшихся очков Fog of War для того, чтобы сыграть все возможные (по Карточкам Акций или Карточкам Кораблей) на этот ход Атаки с воздуха, все «лишние» Атаки с воздуха просто игнорируются.

Если судно, избранное целью более чем одной Атаки с воздуха, тонет после первого же налета, все последующие Атаки на это судно не дают никакого дополнительного эффекта, а также не могут быть переориентированы на другие цели; они просто «потеряны».

Важно: Атаки с воздуха совершаются в последнюю очередь, после разрешения всех Орудийных обстрелов, Ракетных, Торпедных атак, Атак средств ПЛО.

7.15 Удары аэродромной авиации (вообще-то, в англоязычном оригинале название этой Карточки Акций звучит как Land Based Air Strike, но русский аналог «Удары авиации аэродромного базирования» на карточку не влез).
Для использования этой карточки (Атак с воздуха) Оперативное соединение не обязано иметь в своем составе авианосец.

Использование каждой карточки «Удары авиации аэродромного базирования» дает возможность атаковать до двух кораблей противника (или одно и то же судно может быть атаковано два раза). Каждая такая атака стоит одно очко Fog of War. Шанс поражения цели зависит от линии, в которой оно находится.

Удар аэродромной авиации можно предотвратить успешным Прикрытием с воздуха (см. 8.33) или  использованием Средств ПВО (см. 12.1). Каждая сыгранная в ответ КА Damage Control «Повреждения локализованы» нейтрализует эффект одного успешного Удара с воздуха.

7.16 Удары стратегической авиации

Для использования этой карточки (Атак с воздуха) Оперативное соединение не обязано иметь в своем составе авианосец.

Целью удара считаются сразу все надводные суда, входящие в состав ОС противника (масштаб налета велик – вся группа целиком!). Каждая атака стоит одно очко Fog of War. Бросьте кубик столько раз, сколько вы выделили очков  Fog of War на Удары стратегической авиации ан этот ход (играя эту КА, можно потратить хоть стразу все выпавшие Вам на этот ход очки Fog of War на Удары стратегической авиации – вообразите , что останется от ОС противника после шести удачных бросков кубика за Удары стратегической авиации!).

После того, как станет известным число пострадавших от налетов стратегических бомбардировщиков кораблей противника, обороняющийся игрок сам выбирает, какие именно надводные суда получили попадания. Корабли, потопленные в результате других атак в этот ход, не считаются; попадания должны быть распределены между судами подвергшегося налету ОС по возможности, равномерно, и целиком. «Лишние» попадания не засчитываются.

Каждая удачно сыгранная КА «Прикрытие с воздуха» (см. 8.33) уменьшает число бросков кубика за Удар стратегической авиации на два, каждое удачное использование Средств ПВО (см. 12.1) -  на один.  Каждая сыгранная в ответ карточка  Damage Control «Повреждения локализованы» позволяет предотвратить последствия одного удачного удара стратегической авиации.

7.2 Удары  палубной авиации
Авианосцы могут атаковать противника, используя самое разрушительно оружие в игре – палубную авиацию. Удары палубной авиации осуществляются в течение шага B.1 (Всем постам!). Каждый Удар палубной авиации стоит одно очко  Fog of War.

Ударный рейтинг авианосца обозначен символами авиаудара на карточке авианосца. Ударный рейтинг равен максимальному числу атак палубной авиации, которое каждый ход может осуществлять данный авианосец  (фактически  он отражает размер и состав авиагруппы, базирующейся на палубе данного корабля-прим. перев.). Чтобы атаковать противника силами палубной авиации, просто объявите корабль-цель (корабли-цели), для таких атак не нужны КА.

Потом атакующий бросает кубик за каждый налет на каждую цель. Судно-цель налета палубной авиации попало и  тонет при результате броска меньшем или равном Ударному рейтингу атакующего авианосца, (независимо от его места в ордере и номера линии, в которой оно находится; исключения, см.  Дополнительные правила 12.2, 12.3, и 12.7).

Удар палубной авиации может быть сорван успешным Прикрытием с воздуха (см. 8.33) или использованием Средств ПВО (см. 12.1). Каждая сыгранная в ответ карточка  Damage Control «Повреждения локализованы» позволяет предотвратить последствия одного удачного удара палубной авиации.
8. Защитные средства
Атаки могут быть остановлены, нейтрализованы, или ущерб от них может быть уменьшен использованием соответствующих средств защиты. Существует два способа сыграть оборонительную карточку акций: Вы можете сыграть оборонительную карточку либо  в течение шага B.1 (Всем постам!) своего хода как средство Зонной защиты, или в течение шага B.2 (Залп!) хода противника как  средство Локальной защиты.

Важно: В течение шага B.2 (Incoming!) хода противника, все средства Зонной защиты разыгрываются прежде, чем средства Локальной защиты (см. ниже).

У оборонительных  Карточек слева нарисована черная вертикальная полоса.

8.1 Средства Зонной защиты

Все оборонительные карточки, сыгранные в течение шага B.1 (Всем постам!) вашего хода называются ‘Средства Зонной защиты’. Зонная защиты спасает все  суда в составе этого ОС от  всех  подходящих атак. (Например, карточка «Средства РЭБ» предотвращает все ракетные атаки, но не спасает от артиллерии противника- прим. перев.). Карточка продолжает «работать» до тех пор, пока не убирается в течение шага А.1 следующего хода этого игрока (По местам стоять!).

Карточки Зонной защиты помещаются на стол лицом вверх (исключение, см. 12.4) перед первой линией Вашего ОС (i.e., ближе к центру стола, чем Ваша первая линия). Сыграть карточку Зонной защиты стоит ноль очков Fog of War . Это свободная, бесплатная акция.

Также, см. Необязательное правило 13.1 для некоторых преимуществ Зонной защиты.

Замечания разработчиков: Итак, если Вы сыграли карточку «Средства РЭБ» как карточку Зонной защиты, Ваше Оперативное соединение совершенно неуязвимо для всех ракетных атак вплоть до того, как Вы в течение следующего шага A.1 (По местам стоять!) уберете ее.

8.2 Средства Локальной защиты
Оборонительная карточка, оставшаяся на руках у игрока, может быть сыграна им в течение шага B.2 (Залп!) хода противника в ответ на одну конкретную атаку. В отличие от карточек Зонной защиты, сыгранная карточка Локальной защиты немедленно сбрасывается. (Хорошо, что это будет стоить Вам ноль очков Fog of War !)

Например: Судно названо целью двух орудийных обстрелов и одной ракетной атаки. Хозяин судна не имеет на руках подходящих карточек Зонной защиты, и играет в ответ карточку «Маневр на уклонение», по своему выбору уклоняясь от одного из обстрелов – вестимо, от той, что грозит большим ущербом. Другой обстрел и ракетная атака достигают своей цели, нанося судну повреждения.

Карточка Локальной защиты может быть сыграна в дополнение к карточке Зонной защиты. Все  разыгрываемые карточки Локальной защиты должны быть сначала названы, а затем определены результаты их использования (брошены кубики).

Например:  Если карточка Зонной защиты «Прикрытие с воздуха» не останавливает наносимый противником Удар с воздуха, могут быть сыграны дополнительные карточки «Прикрытие с воздуха» (как средства Локальной защиты), чтобы попытаться остановить противника, но эти дополнительные карточки должны быть выложены на стол до того, как результаты бросков кубика определят успех или провал использования конкретной карточки.

8.3 Оборонительные карточки акций
Ниже приводятся стандартные оборонительные карточки акций Cold War Naval Battles.

8.31 Маневр на уклонение
Карточка защитит Ваши суда от Орудийных обстрелов и Торпедных атак.  Без броска кубика; успех акции гарантирован.

8.32 Средства РЭБ (радиоэлектронной борьбы -ECM)

Эта карточка защитит Ваши суда от Ракетных атак. Без броска кубика; успех акции гарантирован.

8.33 Прикрытие с воздуха
Эта карточка дает Вам шанс полностью остановить одну атаку с воздуха (один бросок противника за Удар аэродромной авиации или Удар палубной авиации или от атаки Крылатыми ракетами (см. 12.9). Она также даст Вам шанс уменьшить на два число Ударов стратегической авиации.

Результат броска кубика по этой карточке модифицируется наличием в составе ОС авианосца (см. 10).

Также см. Необязательное правило 13.1 для некоторых преимуществ Зонной защиты.

8.34 Средства ПЛО (противолодочной обороны-ASW)

Карточка «Средства ПЛО» может быть сыграна либо как атакующая, либо как оборонительная карточка (именно поэтому полоска слева на карточке двухцветная – красно-черная).

Если она играется  как оборонительная карточка, она позволяет игроку атаковать самому атакующую ПЛ противника позже, в течение шага B.2 хода противника, - т.е., поймать ее, что называется, на взлете. Такие действия экипажа требуют точного временного расчета. На эту тему тоже есть специальное правило – см. ниже.

Обратите внимание, что шансы потопить активную ПЛ выше, чем шансы потопить пассивную (излучение активного поискового радара ПЛ, шумы  работающих на полную мощность двигателей и оборудования, пуска торпед и т.п.). При каждом броске кубика по карточке «Средства ПЛО» для атаки ПЛ класса Los Angeles «Лос Анджелес»  и класса Alfa - проектов 705 и  705К  вычтите из результата броска кубика единицу  (–1). Это специальный Модификатор Вероятности Потопления (ПЛ класса «Лос Анджелес» славятся своей чрезвычайно низкой шумностью и хорошей акустикой, а скорость ПЛ проекта 705 в подводном положении достигает 45 узлов – прим. перев.).

Результат броска кубика по этой карточке модифицируется наличием в составе ОС авианосца (см. 10).

Успешный бросок кубика на атаку ПЛ с помощью карточки «Средства ПЛО» отменяется использованием карточки Damage Control «Повреждения локализованы».

Точный расчет времени при использовании средств ПЛО

Считается, что использование Локальных средств ПЛО необходимо рассматривать как контратаку, совершаемую после того, как ПЛ противника произвела свой залп и была замечена.
Наоборот, Зонные средства ПЛО (карточка «Средства ПЛО», используемая как Зонное средство защиты), засекают  ПЛ заранее и срабатывают до того, как ПЛ произведет залп. Атака, отведенная этой ПЛ, потопленной с использованием Зонной защиты, пропадают, но по-прежнему засчитывается в число очков Fog of War на этот ход. Когда атака ПЛ перехватывается таким образом, отведенная ей атакующая КА просто сбрасывается.

9. Специальные карточки (СК)

Важно: Сыгранные СК не засчитываются в число Fog of War (число акций игрока на этот ход)!

У Специальных Карточек слева нарисована синяя вертикальная полоса.

9.1 Пополнение
Эту СК Вы можете сыграть только в течение Вашего хода, на шаг A.5 (Эй, на судне!). Возьмите верхнюю Карточку корабля из Колоды Карточек кораблей. Вы можете сыграть несколько СК «Пополнение» в один ход, строго по очереди, одну за одной, каждый раз видя только верхнюю Карточку корабля в Колоде прежде, чем Вы решите – стоит Вам играть «Пополнение» и взять это судно или нет.

Вновь прибывшее надводное судно добавляется в какую-либо линию Вашего ордера, удовлетворяя условиям правила 5.21 (Расположение судов в линии). Вновь прибывшие ПЛ считаются находящимися в пассивном режиме.

Вновь прибывшие корабли могут атаковать прямо в этот же ход.

9.2 Отступление

Эту СК Вы можете сыграть только в течение шага A.6 (Отступление!) Вашего хода. Как и карточки Зонной защиты, они кладутся на стол лицом вверх перед первой линией Вашего ордера.

Отступающее ОС не может ни атаковать (шаг В полностью пропускается на этот ход),  ни быть атаковано никаким способом до начала своего следующего хода, когда сыгранные карточки «Отступление!» убираются в течение шага A.1 (По местам стоять!).

Сыграв эту карточку, игрок может устранять повреждения, - убрать до трех Карточек повреждений по своему выбору с судов своего ОС и поместить эти карточки в колоду сброшенных карточек.

9.3 Повреждения локализованы

Эта карточка может быть сыграна только как средство Локальной защиты.  Розыгрыш этой карточки отменяет результат одной любой атаки или одного успешного Удара с воздуха на одно судно. Прежде чем сыграть эту карточку (карточки), Вы можете посмотреть все результаты всех атак на Ваше ОС на текущий ход противника.

9.4 Слаженная работа техников
Эта СК может быть сыграна только в течение шага B.1 (Всем постам!).  Ее использование позволяет увеличить на один  (+1) Ударный рейтинг авианосца, до начала следующего шага A.1 Вашего хода (По местам стоять!), когда она сбрасывается. Так, авианосец может теперь осуществлять дополнительный Удар палубной авиации, и все такие Удары, а также все акции, использующие модификатор за наличие в составе ОС авианосца (КА «Средства ПЛО», «Прикрытие с воздуха») (см. 10) увеличивают на единицу (+1) свой шанс на поражение цели.

В течение одного хода для одного авианосца может быть сыграно не более одной карточки «Слаженная работа техников».

10. Карточки акций с пометкой “Модифицируется авианосцем” 

КА «прикрытие с воздуха» и «Средства ПЛО» имеют внизу пометку «Модифицируется авианосцем». Это означает, что при розыгрыше такой карточки, вероятность успеха акции  модифицируется (увеличивается) на Ударный рейтинг одного авианосца, входящего в состав данного ОС. Заметьте, что этот один авианосец может использоваться в таком качестве неограниченное количество раз, ход за ходом модифицируя используемые карточки.

Например: ОС обороняющегося игрока включает два авианосца –  CVN «Нимиц» и ТАВКР «Баку». Один из Ударов аэродромной авиации нацелен на «Нимиц», на что обороняющийся игрок отвечает Карточкой «Прикрытие с воздуха», сыгранной как Локальное средство защиты (самолеты противника прошли ниже границы видимости радаров, поэтому были замечены только в момент набора высоты непосредственно перед атакой, в ответ на что с палубы «Нимица» в воздух немедленно были подняты дежурные  машины эскадронов  VFA-41 «Пиковые тузы» и VFA-97 «Боевые соколы»  базирующейся на авианосце 11 авиагруппы). Изначально «Прикрытие с воздуха» останавливает налет аэродромной авиации при результатах броска кубика «1» или «2».  Поскольку результат броска модифицируется наличием в составе ОС авианосца, в данном случае – Ударным рейтингом «Нимица» (он наибольший из имеющихся), шансы на успех «Прикрытия с воздуха» возрастают на два (в данном случае), позволяя сорвать планы противника при результате броска «1», «2», «3» или «4» (Поняв, что целью самолетов  противника является сам авианосец, командир поднимает в воздух  всю авиагруппу, занимают места расчеты пусковых установок ракет Sea Sparrow, зенитных автоматов Phalanx…)

11. Потопление кораблей и окончание игры

В конце хода игроки предпринимают следующие действия:

11.1 Потопленные суда
Когда вы топите судно противника (неважно, насколько серьезны были повреждения, нанесенные ему до того другими игроками), возьмите его карточку и положите рядом с собой, лицом вниз, в особую стопку. В конце раунда каждое потопленное Вами судно принесет Вам число победных очков, равное его стоимости. Остальные игроки до конца раунда не имеют права знать накопленное Вами число победных очков за потопленные Вами суда.

11.2 Потопление последнего судна игрока

Если потоплено последнее судно игрока, игрок выбывает из игры до конца этого раунда (даже если у него на руках остались Карточки «Пополнение»!). Он немедленно сбрасывает все оставшиеся у него на руках КА. В конце раунда он, как обычно, получит победные очки за потопленные им в течение этого раунда суда противника.

11.3 Конец раунда

Как только заканчиваются карточки в Колоде КА, игра продолжается до конца следующей полной серии ходов игроков (после чего раунд заканчивается и подсчитываются очки).

То есть, когда вытащена последняя Карточка Акций, продолжайте играть. Завершите текущую серию ходов игроков, перемешайте Карточки Очередности хода для одного, последнего полного цикла ходов игроков, чтобы закончить раунд. Заметьте, что игроки пропустят шаг  C.3 (Дозаправка), - вполне естественно, особенно если принять во внимание, что неоткуда тащить Карточки Акций – колода КА пуста;  Вы просто доиграете те КА, что остались у вас на руках.

В конце раунда каждый игрок набирает количество очков, равное сумме очков за все потопленные им вражеские корабли, плюс сумма очков за все свои корабли, дожившие до конца раунда, за вычетом  очков повреждений, ими полученных.

Например: Если Вы за этот раунд утопили кораблей противника на 50 очков, и оставшиеся у Вас на плаву корабли весят вместе 15 очков, Вы получите 50 + 15 = 65 победных очков. Если кое-какие из Ваших судов получили в течение  раунда попадания, и не убрали к концу раунда Карточки повреждений, очки повреждений на таких Карточках вычитаются из итоговой суммы. Т.е., если Ваши суда получили всего 3 очка повреждений, окончательное количество победных очков за этот раунд составит 50 + 15 – 3 = 62.

11.4 Конец игры
Игра заканчивается вместе с концом раунда, в котором  сумма победных очков хотя бы у одного игрока достигает 180. Если несколько игроков к концу одного из раундов набирают не меньше 180 очков, побеждает игрок с наибольшим количеством очков.

12. Дополнительные правила
Когда Стандартные правила игры станут для Вас привычными, Вы, возможно, захотите добавить Дополнительные правила, чтобы усложнить игру и придать ей больше реализма. Все Дополнительные правила могут использоваться вместе или по отдельности. Мы надеемся, что Вы постоянно будете использовать все из предложенных Дополнительных правил.

12.1 Системы ПВО
Настоятельно рекомендуем: На карточках некоторых кораблей показан Рейтинг ПВО (в черном параллелограмме). Этот рейтинг отражает вооружение данного судна средствами ПВО (ракеты «судно-воздух», палубная авиация ПВО). В дополнение к своим обычным функциям,  корабли, оснащенные системами ПВО, могут обеспечивать ПВО всего  ОС целиком. 

После того, как  станут известными все результаты всех бросков по всем сыгранным (каждая в ответ на какую-либо атаку) Карточкам «Прикрытие с воздуха», каждое судно этого ОС, оснащенное системой ПВО, может попытаться остановить одну из атак – необходимо просто бросить кубик. (Это «последняя линия» ПВО соединения). Все атаки, для предотвращения которых игрок задействует эти корабельные средства ПВО, должны быть обозначены прежде, чем будет кинут кубик для разрешения хотя бы одной из них.

Результат броска кубика, меньший или равный Рейтингу ПВО корабля останавливает один Удар палубной или аэродромной авиации, против которого использовались средства ПВО, или уменьшает на один число Ударов стратегической авиации (если средства ПВО задействовались против Удара стратегической авиации).

Суда с Рейтингом ПВО ‘3 + 3’ оснащены сложными радиолокационными системами слежения и ПВО, известными под названием  ‘Aegis’ [читается как И’джис – миф., эгида, щит Зевса].  Они в два раза эффективнее и за их системы ПВО кубик кидается дважды (против одной и той же атаки или по одному броску против двух разных атак).

12.2 Вероятность успеха ударов палубной авиации

Атакуя противника с использованием палубной авиации, добавьте один (+1) к вероятности  успеха (Ударному рейтингу) при налете на судно в первой линии противника, и вычтите единицу (–1) при налете на судно в третьей
 линии. При налете на судно во второй линии вероятность успеха атаки остается равной Ударному рейтингу.

Замечания разработчиков: Это правило отражает сложность прорыва атакующих самолетов к ядру ордера противника, подходы к которому со всех направлений прикрыты кораблями охранения и кораблями непосредственного прикрытия.

12.3 Повреждения Авианосца
Когда число очков повреждений, полученных авианосцем, достигает половины его Рейтинга Чтобы потопить (округляя вверх), его Ударный рейтинг уменьшается на единицу (–1).

Соответственно, Ударный рейтинг “больших” авианосцев уменьшится до единицы. Ударный рейтинг «малого» авианосца упадет до нуля, хотя его атаки все-таки сохранят некоторые шансы на успех, если их подкрепить карточкой «Слаженная работа техников», или если задействовать дополнительное правило 12.2, атакуя при этом судно в первой линии.

12.4 Заранее спланированные оборонительные действия

Настоятельно рекомендуем: Карточка зонной защиты кладется лицом вниз перед Вашим ОС заранее, в течение шага B.1 (Всем постам!) если Вы потратите для этого очко Fog of War. Лежащая лицом вниз карточка Зонной защиты должна быть вскрыта (и использована) при первой же возможности (в течение шага B.2: Залп! Хода противника) или когда сбрасывается в течение Вашего следующего шага A.1:По местам стоять!).

Замечания разработчиков: Это добавит в игру остроты и неожиданности!

12.5 Серьезные повреждения
Когда от гибели судно отделяет всего одно очко чудом недополученных им повреждений, оно не может больше атаковать или использоваться в целях ПВО (см. 12.1) до тех пор, пока хотя бы часть полученных им повреждений не будет устранена (это можно сделать, сыграв «Отступление» и убрав несколько карточек повреждений). Аналогично, тяжело поврежденные авианосцы не могут более наносить Удары палубной авиации (или использовать Ударный рейтинг чтобы модифицировать использование карточек «Средства ПЛО» и «Прикрытие с воздуха»)  (см. 10). Попробуйте сперва хотя бы потушить пожар на ангарной палубе, заделать в левой скуле дыру размером с амбарные ворота, снова запустить хотя бы одну машину и откачать воду из турбинного отделения. А там посмотрим…

12.6 Броня супердредноутов
В отличие от остальных судов ракетной эры, модифицированные супердредноуты постройки времен Второй Мировой были защищены невероятно толстой броней. Для отражения этого фактора, уменьшите число очков повреждений, нанесенных судну этого класса, на единицу (на каждой КА). Таким образом, Карточка повреждений весом в одно ‘1’ очко супердредноуту не нанесет потерь.

12.7 Удары авиации по «большим» кораблям

«Большие» корабли (суда с текущим Рейтингом Чтобы утопить =7 и выше – после вычитания всех очков повреждений из Рейтинга, напечатанного на карточке судна) могут выдерживать Удары с воздуха  и не тонуть при этом., Вместо того, чтобы тонуть после успешного налета противника, такие суда считаются временно выведенными из строя, что помечается переворачиванием карточки судна на обратную сторону.

Все ранее полученные таким судном Карточки повреждений остаются на месте, но временно игнорируются. Выведенное из строя судно считается всегда «в одном очке от потопления» (см. 12.5) (так что любые полученные таким судном повреждения всегда приводят к его гибели). Так, вторая удачная Атака с воздуха на это же судно в течение этого хода добьет и утопит его.

Замечания разработчиков: Возможно, игрок предпочтет назначить лишнюю Атаку с воздуха на определенное «большое» судно, надеясь обязательно прикончить его, чем оставить «подранка» на следующий ход.

Заметьте, что Карточки повреждений наносят судну ущерб до Атак с воздуха, осуществляемых в тот же ход.

Важно: Остальные характеристики «временно выведенного из строя» судна идентичны эффектам «серьезных повреждений», правило 12.5.
При Ударе стратегической авиации обороняющийся игрок может поглотить одну успешную атаку, временно выведя из строя один из своих «больших» кораблей,  и поглотить вторую успешную атаку, потопив его окончательно.

Временно выведенные из строя суда восстанавливаются (переворачиваются своей лицевой стороной вверх), когда ОС устраняет повреждения во время отступления (см. 9.2). Всего можно восстановить до трех (как и Карточки повреждений) судов в ходе одного отступления. Одновременно могут быть убраны и любые Карточки повреждений (с тех же самых судов или с других, главное, чтобы общее число ремонтных операций не превышало трех – т.е. можно восстановить  одно судно и убрать с него или с любых судов две карточки повреждений, или восстановить два временно выведенных из строя судна и убрать одну Карточку повреждений и т.д.). Любые полученные судном Карточки повреждений при его восстановлении не снимаются автоматически, а могут быть убраны в обычном порядке.

Временно выведенное из строя судно, дожившее до конца раунда, принесет его владельцу ноль (0) победных очков.

12.8 Дополнительные возможности для атаки

Владельцам более «легких» Карточек Орудийного обстрела и Ракетной атаки, причиняющих относительно меньший ущерб,  предоставляются более широкие возможности для атаки.

Так, суда, имеющие на вооружении пусковые установки для ракет класса «C», могут атаковать с использованием Карточек акций «Ракетная атака» для ракет классов «А» и «B» (более «легких»), хотя это не распространяется на атаки Крылатыми ракетами, см. 12.9, ниже. Корабли с пусковыми установками ракет класса «B», могут использовать для атаки Карточки для ракет класса «А».

Аналогично, суда, вооруженные 16” артиллерией, могут использовать для обстрела противника  5” и 3” Карточки «Орудийный обстрел», а 5” артиллерия может воспользоваться 3” Карточками.

12.9 Атака крылатыми ракетами
Крылатые ракеты являются более гибким средством атаки, но, с другой стороны, ее легче перехватить, чем атаку обычных ракет. Рассматривайте Атаку крылатыми ракетами как некий гибрид – помесь Ракетной атаки и Удара с воздуха, два в одном.

Атакой крылатыми ракетами считается атака с использованием Карточки «Ракетная атака» для ракет класса «C», которая:  A) осуществляется с судна, находящегося в третьей линии, или B) осуществляется с надводного судна (не с ПЛ) по судну-цели, находящемуся в третьей линии ОС противника, или C) если удовлетворяются оба условия (так, все-таки можно атаковать из третьей линии цель в третьей линии противника, но крылатыми ракетами).

Атаку крылатыми ракетами можно остановить, используя обычную КА «Средства РЭБ».

Кроме того, поскольку атака Крылатыми ракетами имеет сходство и с Атакой с воздуха, поэтому она может быть предотвращена успешным розыгрышем карточки «Прикрытие с воздуха» или использованием Средств ПВО. (См. Пример эшелонированной ПВО, ниже).

Важно: Повреждения, нанесенные крылатыми ракетами, засчитываются до начала Атак с воздуха.

Как обычно, для устранения последствий успешной атаки крылатыми ракетами можно воспользоваться карточкой «Повреждения локализованы».

Пример «Эшелонированной ПВО»

Противник нацелил на Ваше ОС  два Удара аэродромной авиации, два Удара палубной авиации и Атаку крылатыми ракетами (см. 12.9) (повезло, надо заметить, парню и с очками Fog of War, и с карточками на руках…). После того, как он четко обозначил конкретные цели каждой из атак, Вы строите свою оборону следующим образом:

1. Средства Зонной защиты: В первую очередь срабатывают зонные Прикрытие с воздуха и Средства РЭБ. Прикрытие с воздуха даст Вам по одному броску кубика против каждой из четырех Атак с воздуха и Атаки крылатыми ракетами (если последнюю не смогли остановить использованные как средство зонной защиты Средства РЭБ).

2. Локальные средства обороны: Против прорвавших зонную защиту Атак с воздуха или Атаки крылатыми ракетами могут быть сыграны Прикрытие с воздуха и Средства РЭБ как Локальные средства обороны.

3. Средства ПВО: Последний рубеж обороны – средства ПВО корабля (12.1). Бросьте кубик против каждой из прорвавшихся Атак с воздуха или Атаки крылатыми ракетами. После распределения целей Средств ПВО, все кубики бросаются одновременно, и применяются результаты использования Средств ПВО.

4. Если какие-то из Атак противника остановить не удалось, самое время определить нанесенный ими ущерб. Сначала осуществляются Атаки крылатыми ракетами, затем – броски кубиков за Удары с воздуха. Нанесенные ими повреждения (если таковые последуют) могут быть устранены КА «Повреждения локализованы».

13. Необязательные правила

Ниже приводятся необязательные правила. Их имеет смысл использовать, чтобы добавить в игру новизны и оригинальности, но это вовсе необязательно делать для того, чтобы стать мастером Cold War Naval Battles. Необязательные правила могут использоваться по отдельности или все вместе.

13.1 Преимущества средств зонной защиты

Для отражения преимуществ, получаемых обороняющимся от средств Зонной защиты (в силу самой своей природы заблаговременно используемых, превентивных), добавьте единицу (+1) к результату броска кубика по карточкам «Прикрытие с воздуха» и «Средства ПЛО».

13.2 Командная игра
Перед началом игры, разбейтесь на команды с равным числом игроков (два-три). 

По ходу игры игрокам запрещается атаковать ОС своих товарищей по команде.

Игрокам разрешается  разыгрывать карточки Зонной защиты, чтобы защитить ОС товарища по команде.

Теперь Вы можете потратить все очки Fog of War не на свой ход, а на «стороннюю» деятельность:  передавая (или получая от) КА или КК  другим игрокам из Вашей команды (обмениваясь с ними и с их согласия). Это стоит одно (1) очко Fog of War за карточку.

· Переданные таким образом КА могут использоваться немедленно.

· КК могут быть использованы получателем в свой следующий ход. Поверните преданные суда на 180 градусов, чтобы обозначить, что они еще не могут быть использованы, и переверните их обратно на следующий шаг A.1 (По местам стоять!) их нового владельца.

Побеждает первая из команд, набравшая 360 очков (при игре командами по 2 человека) или 540 очков (при игре командами по трое).

Возможно, для решения непредвиденных проблем, Вам придется установить дополнительные правила.

13.3 Ограничения на последовательное  использование атакующих и оборонительных КА 

Если ОС игрока использует для атаки противника любую из нижеприведенных КА, он не может в течение этого же хода играть за свое ОС соответствующую оборонительную КА  как карточку Зонной защиты. Тем не менее, он может сыграть КА как карточку Локальной защиты.

Атаки, осуществляемые 
Запрещенные способы 

Этим ОС
Зонной защиты
Орудийный обстрел
Маневр на уклонение

Ракетная атака
Средства РЭБ

Удар палубной авиации
Прикрытие с воздуха

(Оно и понятно – ОС трудно одновременно отправлять самолеты для атаки противника и держать в воздухе значительный воздушный патруль; трудно одновременно сопровождать выпущенные по кораблям противника ракеты и глушить вокруг практически все частоты…)

14. Правила турнира

Cold War Naval Battles превосходно подходит для организации турниров.

14.1 Организация турнира по CWNB
Разделите КК на три части. В первую колоду положите все ПЛ, и раздайте по одной каждому игроку. Во вторую, положите все КК стоимостью от 9 очков и выше, и выдайте по два каждому игроку. Все оставшиеся КК положите в третью колоду и каждый игрок должен вытащить из нее по четыре корабля. Можно начинать – у каждого игрока должно быть ОС численностью в семь кораблей. После этого перемешайте все оставшиеся КК снова вместе и положите их в обычную Колоду Карточек кораблей, которую Вы будете использовать во время игры.

Замечания разработчиков: Это обеспечит игрокам приблизительно равные стартовые возможности. Мы рекомендуем для турниров ограничить число участников одной игры четырьмя игроками, т.к. это существенно ускорит игру. Финал, разумеется, допускает участие любого количества победителей (вплоть до шести).

14.2 Организатор турнира
Главный на турнире (модератор, медиатор, рефери) должен определить, какие из Дополнительных и Необязательных правил будут использоваться (рекомендуем использовать все Дополнительные правила). Он же должен определить, какое минимальное число очков необходимо набрать игроку, чтобы выйти в следующий круг, также как и все новые обязательные правила, которые может потребовать обстановка и перипетии данного турнира.


Сокращения и определения
‘А’ ракеты: Одна стандартная американская перезаряжаемая пусковая установка, или несколько однозарядных, для ракет классов Harpoon или Exocet (французские ММ-38 или 40, SM-39), или советские противокорабельные ракеты разных типов.

‘В’ ракеты: Несколько стандартных пусковых установок или большое число палубных неперезаряжаемых.

‘С’ ракеты: Либо пусковые установки ракет Tomahawk, либо советские палубные пусковые установки тяжелых ракет, вроде изображенной на картинке ПУ для крылатых противокорабельных ракет П-500 «Базальт» (по натовской классификации SS-N-12 “Sandbox”). 

16” орудия: тяжелая корабельная артиллерия. Ее имели только супердредноуты типа «Айова».
3” орудия: артсистемы малых калибров 57мм, 76мм, 3”, и 85мм.

5” орудия: артсистемы средних калибров 100мм, 114мм, 5”, и 130мм.

Aegis [И’джис]: Совершенные радиолокационные системы слежения и ПВО. 

Авианосец (CV): В первую очередь предназначены для обеспечения превосходства в воздухе в любой точке планеты. Каждый обычно несет авиагруппу численностью 80 - 90 самолетов и вертолетов.

АРКР – атомный ракетный крейсер (CGN-Nuclear Powered Guided Missiles Cruiser): вооруженный противокорабельными ракетами большой дальности. Предназначался, в первую очередь, для ПВО и эскортирования атомных авианосцев.

Атомная ПЛ (SSN): обычно использовались для самостоятельных атакующих действий (зачастую для поиска вражеских ПЛ) или придавались ОС для поиска и уничтожения вражеских ПЛ.

Атомный авианосец (CVN): Авианосец с атомной энергетической установкой. Иногда называется как ‘60,000 тонн американской дипломатии’. 

Вероятность попадания (надпись на КА): Диапазон результатов броска кубика, при которых данная атака достигает цели и причиняет ей ущерб.

Вертолетоносец (CVH): обычно имел на вооружении небольшое количество бомбардировщиков или самолетов вертикального взлета и посадки и вертолетов ПЛО.

КА: карточки акций.
КК: карточка корабля.

КО: карточка очередности хода (с портретом политического деятеля)
КП: карточки повреждений

Линкор (BB): Супердредноуты времен Второй Мировой, модернизированные по последнему слову техники.

ОП:  очки повреждений.

ОС: оперативное соединение.

Охотник: обозначение на карточках ПЛ, предназначенных в первую очередь для уничтожения ПЛ противника.

ПВО: противовоздушная оборона

ПЛ: подводная лодка.

ПЛО: противолодочная оборона

ПО: победные очки.

РКР – ракетный крейсер (CG- Guided Missile Cruiser): вооруженный противокорабельными ракетами большой дальности или БПК – большой противолодочный корабль (то же самое, но заточенное под борьбу с ПЛ). Эти универсальные корабли, с успехом использовавшиеся как для нападения или для обороны, для атаки надводных судов и борьбы с ПЛ противника, составляли костяк любого ОС того периода.

РЭБ: радиоэлектронная борьба.

СК:  специальная карточка.

Скорость: надпись на карточках ПЛ, отличающихся чрезвычайно высокой скоростью.

Тяжелый авианесущий крейсер (CVHG): описанный выше вертолетоносец, несущий на борту еще и управляемые ракеты.

Фрегат (FF): самое маленькое из  военных судов. Обычно располагаются на периферии ОС, используются в качестве дозорных судов. Несут на борту легкое многоцелевое вооружение. В советской традиции – Сторожевой Корабль, Противолодочный Корабль 3 ранга. FFG: описанный выше фрегат, вооруженный управляемыми ракетами – Малый Ракетный Корабль 3 ранга.

Чтобы утопить Рейтинг: число ОП, которое судно может получить прежде, чем окажется потопленным.

Шум (шумность): надпись на карточках ПЛ, имеющих превосходные акустические характеристики и системы шумоподавления, делавшие их малозаметными для радаров противника.

Эсминец (DD): предназначался для сопровождения больших кораблей. Обычно делится на (в зависимости от специализации) артиллерийские э., э. ПВО, э. ПЛО. DDG: тот же э., или же Большой Ракетный Корабль, или Большой Противолодочный Корабль (в зависимости от назначения), несущий управляемые ракеты.
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