Правила карточного BattleTech.
Предисловие.
Данный текст является переводом книги "Правила сражения" (Rules of Engagement), которая является официальной книгой правил для данной игры и прилагается к каждому комплекту деки. Часть текста оригинала была удалена, т.к. не содержит информации относящейся к игре. В основном это фоновые тексты и список адресов издательства. Так же изображения и замечания по поводу расположения значений атаки, брони, структуры, скорости и принадлежности к Клану или Дому указаны для новой редакции карт.

Для того, чтобы получить больше информации по правилам игры, проведением турниров, применению опций и способностей карт смотрите "Руководство игрока" (Player's Guade) "Наиболее частые вопросы и ответы" (FAQ) для каждой из дополнительных редакций карт, "Правила турниров BattleTech" и т.д. Вы так же можете написать мне письмо по электронной почте по адресам reddragon@mail.ru или reddragon.ru@usa.net , хотя по определенным причинам я довольно редко могу выходить в Internet, я обязательно отвечу на ваше письмо и по возможности (и естественно по вашей просьбе) переслать вам русский или английский (по желанию) вариант требуемого документа. Так же рекомендую вам прочитать книги из серии "Боевые Роботы" изданные на русском (и естественно английском) языке, если вы еще не успели этого сделать. (В данный момент я работаю над переведением некоторых этих книг в электронный вариант). Это увеличит удовольствие получаемое от игры.

Данная информация распространяется на свободной основе и бесплатно, в целях развития данной игры и вселенной. Все права и торговые марки принадлежат тем же кому и принадлежали.:))

Объект игры.
Объектом игры является уничтожение всех карт из Деки противника. Для этого существует множество путей, но основным является атака своими (Mech) Мехами Колоды противника. За каждую единицу повреждения нанесенного Колоде вашего оппонента, противник скидывает или уничтожает карту из своей Колоды, после чего она идет в Колоду Сброса или Кладбище. Вы выигрываете, когда больше не осталось карт в Колоде вашего оппонента, независимо от того, наступило это из-за того, что вы нанесли ей повреждения или от того, что противник вытянул слишком много карт.

Что могут делать ваши карты?
Существует три основных класса карт в BattleTech: Часть (Unit), Командные карты (Command cards) и Карты Миссий (Mission cards). Вы можете посылать Мехи и другие Части на миссии в атаку на вашего противника, или блокировать ими атаки против вашей Колоды. Вы используете Командные карты, чтобы оплатить ваши Части и изменять ход битвы. Вы будете играть карты Миссий когда атакуете или защищаетесь, чтобы изменить исход этих атак. 

Части и Командные карты имеют несколько подкатегорий, которые обозначены с помощью ключевых слов на картах. Мехи это наиболее встречаемый тип Частей, а Артиллерия (Artillery) это тип Командной карты. Карты могут также иметь другие ключевые слова. например Омни (Omni), обозначает ОмниМеха (OmniMech) - специальный тип Меха использующего перемещаемые оружейные блоки, что позволяет легко конфигурировать его для спец операций.

Карты Часть.
Части вы используете для атаки ваших оппонентов. Мехи это единственные Части, которые были до появления Командной редакции, однако теперь Транспорт (Vehicles) и Боевая Броня (Battle Armor) также относятся к Частям.

Одни Части могут быть вооружены лучше, чем другие, иные сложнее уничтожить, другие быстрее остальных. Эффективность оружия Части выражается в силе Атаки (Attack value). Устойчивость Части к атакам врага - в единицах Брони (base armor) и Структуры (structure values). скорость Части показывается одним из трех значений Медленная (S - Slow), Средняя (M - Moderate) или Быстрая (F - Fast). 

Мех: Сокращение от английского написания Боевого Робота (BattleMech). Мехи - мощные военные машины, быстрые, маневренные, хорошо бронированные и более тяжело вооруженные, чем любые другие боевые устройства. Мехи правят полем боя во вселенной боевых роботов и являются доминирующим типом к карточной игре. Мехи также имеют другие названия которое используется во Внутренней Сфере, но оно не используется в игре.

Транспорт: Транспорт включает такие транспортные средства, как - Боевые Вертолеты, Танки разных типов и т.д. Транспорт действует аналогично другим типам Частей, но уничтожается более легко.

Боевая Броня: Части включающие наземные войска в мощных боевых костюмах. Они аналогичны другим Частям, но не могут действовать в одиночку.

Командные карты.
Командные карты изображают ресурсы для строительства Мехов и другого военного снаряжения, стратегические решения, ключевой персонал и последние достижения боя, которые помогают в вашей компании. Из этого множества типов Командных карт - несколько наиболее важны.

Ресурсы (Resource): это наиболее типичные Командные карты изображающие и дающие ресурсы (Р) (R в кружке), которые вы используете например для строительства Частей и Командных карт. Вы поворачиваете (tap - поворот на 90 градусов из вертикального в горизонтальное положение) карту ресурса, когда нуждаетесь в оплате стоимости. Ресурсные карты обычно имеют один или более активов (assets), таких как политическое влияние или тактические навыки. Большинство стоимостей увеличивается, если вы не имеете необходимого актива, а также вы лишаетесь некоторых специальных возможностей.

Улучшение (Enhancement): Карты которые вы кладете на Мехи и другие Части для того, чтобы повысить их эффективность, или на сайты делая их менее уязвимыми. Поместив улучшение, вы уже не можете передвигать его. Карты Поверхностей (Terrain) - специальный класс улучшений, играемый на регионе (например на содержащем вашу Колоду) и дающий ему дополнительную защиту. Улучшение как и Пилот уничтожается вместе с Частью на которую оно прикреплено.

Пилот (Pilot): Высоко тренированные воины-водители, которых вы размещаете на Мехах, давая им специальные возможности. Вы можете размещать пилотов, только на Мехах и только одного пилота на один Мех одновременно. Вы можете перемещать их между Мехами. Пилот, так же как и улучшение может быть уничтожен, только вместе с Частью, на которую он прикреплен.

Карты Миссий.
В то время, как Командные карты изображают стратегические решения, персонал и оружие, карты Миссий - это решения принимаемые в разгаре битвы. Как и указанно в их названии, они могут применяться только во время миссий и их эффект заканчивается сразу после окончания миссии.

Уникальные карты (Unique Cards).
Некоторые Части и Командные карты также имеют слово Уникальная в своем ключе. Вы можете иметь только одну копию данной карты в своей Деке. Если активируется копия Уникальной карты, когда уже есть другая копия в игре, активируемая копия уничтожается.

Уникальные карты содержащие текст count as - считать как, это дополненные версии предыдущих Уникальных карт. Они считаются как оригинальные версии, т.е. нельзя иметь их несколько копий в игре, но вы можете иметь копию каждой версии в вашей Деке. Например карта Фелан Вард имеет запись считать как Фелан в игре. Это значит что есть карт называющаяся Фелан, также уникальная. Вы можете иметь одну карту Фелан и одну карту Фелан Вард в своей Деке, но они не могут быть в игре одновременно.

Активы (Assets).
Активы представляют необходимые военные активы, такие как фабрики, боеприпасы, стратегия, снабжение или политическое влияние. Эти пять активов обычно обозначаются следующими символами:

A - Assembly (Сборка) - технологии для строительства и починки мехов и других военных машин.

L - Logistics (Материально-техническое обеспечение) - это методы коммуникации, транспортных перевозок и движения снаряжения.

М - Munition (Боеприпасы) - технические знания и снаряжение необходимое для производства боеприпасов, ракет и двигателей.

Т - Tactics (Тактика) - знающий персонал и продвинутая стратегия.

Р - Politics (Политика) - отображение политического влияния на военные действия.

Обычно вы имеете один или несколько активов в игре. Типичный путь сделать актив доступным эти иметь Командную карту с этим активом.

Многие стоимости включают одну или более цен с активами, которые записываются в виде цифр с буквами соответствующими активу. Для примера 3А это стоимость 3 со спецификой Сборка. Если вы имеете данный актив в игре, вы можете игнорировать все цены с данным активом. Для большей информации см. Стоимость постройки.

Все активы, кроме Политики также дают вам специальные способности, которые вы можете использовать в фазах отличных от Размещения. Мы будем упоминать это в других разделах. Однако, важно следить есть у вас нужный актив или нет. Желательно иметь несколько источников активов, на случай если один будет уничтожен врагом.
Игровая область
Игровая область каждого игрока делится на следующие четыре региона (regions):
Регион Колоды (Stockpile region) - содержит игровую колоду рубашками вверх.

Ваш Строительный регион (Сonstruction region) - где вы храните Части и Командные карты пока не заплатите за них. 

Ваш Командный пост (Сommand Post) - где находятся ваши Командные карты, после того, как вы оплатили и активизировали их. Вы не можете использовать свойства Командных карт до того, как активизировали их.

Ваш Патрульный регион (Patrol region) - где вы держите свои Мехи и другие Части после того, как оплатили и активизировали их, и если они не находятся на охране других регионов.

В добавление к этим регионам у вас есть ваши рука (hand) и Кладбище (Scrapheap). Вытянутые карты вы храните в своей руке, пока не используете их. Уничтоженные или сброшенные карты кладутся лицевой стороной вверх в Кладбище, независимо от того где они были уничтожены - в Колоде или в игре.

Большинство ваших регионов содержат один или более сайтов (sites). Ваша Колода это сайт (содержится в регионе Колоды). Каждая Командная карта в вашем Командном посту - сайт, и каждая карта находящаяся под постройкой - сайт. Активные Части не являются сайтами, также как и Улучшения и Пилоты - хотя это командные карты, они играются только на другие карты.

Почему важно, что является сайтом? Потому что ваши Части могут атаковать сайты противника!

Начало игры.
Это игра для двух и более игроков. Каждый игрок нуждается в деке из 60 карт (стандартная) или более. Игроки тасуют свои деки, сдвигают деки оппонентов, а затем тянут пять карт перед началом игры. Используйте любой метод, чтобы определить кто ходит первым. Каждый игрок так же нуждается в счетчиках для пометки карт; шайбы, пуговицы, мелкие монетки прекрасно подойдут для этой цели. Помимо карт понадобятся также кубики, а лучше всего несколько штук. Если вы только учитесь играть, вы можете использовать уже готовую колоду, вместо составленной самостоятельно.

Последовательность игры.
Во время игры игроки вытягивают карты из своих Колод, размещают карты из своей руки, строят и активируют размещенные карты, посылают Мехов и другие Части на миссии против вражеских Частей или сайтов.

Всего каждый игрок совершает шесть фаз за один ход:

Разворот (Untap - поворот карты на 90 градусов из горизонтального положения назад в вертикальное) - Части и Командные карты которые вы использовали в предыдущем ходе обычно поворачиваются (поворот на 90 градусов из вертикального в горизонтальное положение). В течении этой фазы разверните их, показывая что можете вновь использовать их.

Вытягивание (Draw) - вытяните по одной две карты из вашей Колоды.

Размещение (Deploy) - Разместите Части и Командные карты из вашей руки (положите их для строительства), оплатите их (добавляя строительные счетчики), и активируйте полностью построенные (демонстрируя их готовность к использованию).

Ремонт/Перезорядка (Repair/Reload) - Почините поврежденные Части и перезарядите их боеприпасы.

Миссии (Missions) - Пошлите ваши Части на миссии против врага.

Конец хода (End of Turn) - Положите ваши Части активированные в этот ход в патруль, и скажите вашему оппоненту, что закончили ход.

Все фазы выполняются в обязательной последовательности. Однако могут предприниматься не все вышеописанные действия. Для большей информации рассмотрим каждую фазу более подробно:

Фаза Разворота.
Части и большинство Командных карт обычно используются только один раз в каждый ход. Задействовав Часть или Командную карту вы поворачиваете ее, демонстрируя что вы не можете использовать ее до следующей Фазы Разворота для следующих целей:

- послать эту Часть или Мех на миссию;
- блокировать атаку этим Мехом или Частью;
- Многие Командные карты имеют способность со значком повернутой стрелки - знаком поворота. Использовав эту способность разверните карту. Вы не можете использовать ее вновь до следующей Фазы Разворота.

Во время вашей Фазы Разворота, вы разворачиваете все ваши повернутые карты, чтобы использовать их вновь. Учтите разряженные (без боеприпасов) карты не разворачиваются; см. Фаза Ремонт/Перезарядка.

Фаза Вытягивания.
Вытяните по одной две карты из вашей Колоды. Если это ваш первый ход и вы первый игрок - тяните только одну карту.

Вы тяните по одной карте. Иногда это важно, так как вы можете первой вытянуть карту со способностью используемой во время Фазы Вытягивания, и которую вы можете использовать между вытягиванием.

Фаза Размещения.
Во время вашей Фазы Размещения, вы размещаете Части и Командные карты (делаете их доступными для строительства), строите карты под строительством (оплачивая их), и активируете карты которые были полностью оплачены. Вы можете также переназначать Пилотов между Мехами.

Вы можете смешивать или изменять последовательность этих действий во время этой фазы по вашему выбору. Для примера, во время вашей Фазы Размещения вы размещаете карту, строите ее, строите другую карту, активируете ее, размещаете вторую карту, активируете первую, а затем строите вторую.

Размещение карт.
Размещая (deploy) карту из вашей руки, вы кладете ее лицевой стороной вниз в вашем Строительном регионе. Когда вы разместили карту она становится картой "в строительстве" (under construction), и может быть активирована, как только вы оплатите ее стоимость. Вы можете показать карту в строительстве вашему оппоненту в любое время, перевернув ее лицевой стороной вверх, хотя обычно нет такой необходимости до ее активации. Некоторые карты требуют, что бы вы продемонстрировали (show - учтите это не показать (reveal), и это различие важно для игры, хотя к сожалению в русском языке это полные синонимы); это дает вашим противникам знание о карте, и не считается за показ (объявление карты).

Обычный путь для размещения карты это использовать размещение (deployment). Вы получаете два размещения каждый ход, во время вашей Фазы Размещения, так как обычно вы можете только разместить карты во время этой фазы. Если это ваш первый ход и вы первый игрок, вы получаете только одно размещение.

Некоторые карты дают вам дополнительное размещение, а некоторые можно разместить не используя размещения.
Строительство карт.
Для того, чтобы активировать Часть или Командную карту, вы должны положить на нее такое количество строительных счетчиков (counters) которое соответствует ее строительной стоимости (construction cost). Строительная стоимость карты указана в верхнем левом углу этой карты. Строительная стоимость включает базовую строительную стоимость (base construction cost) и может включать одну или более стоимостей активов (asset costs). Полная стоимость равна базовой плюс каждая стоимость актива, если у вас нет такого актива в игре. Если полная строительная стоимость карты равна 0, вы можете активировать ее без оплаты ее стоимости.
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Для примера, строительная стоимость карты 6+3А+3М+3Т. Базовая стоимость 6, и если вы имеете все три актива (А, М и Т), вы можете активировать ее, как только оплатите 6-ть строительных счетчиков. Если вы не имеете ни одного из этих активов, полная стоимость будет равна 15, т.е. вам нужно 15 счетчиков для ее активации. Если у вас есть часть этих активов, то стоимость может колебаться между 9 и 15.

Хотя ресурсы обычно тратятся на строительные счетчики, вы можете использовать их и в других целях, как указанно в правилах или тексте карт. Всякий раз, при этом вы выполняете стандартную процедуру: поворачиваете Командные карты получая ресурсы и тратя их по своему усмотрению.
Стоимости отличные от строительной могут записываться двумя путями. Если есть стоимость актива, то обычно пишут например как 1+2А. Если актива нет то могут и как ряд символов ресурсов например (R)(R)(R), что равно 3.
Во время вашей Фазы Размещения, вы можете поворачивать ваши ресурсные карты, чтобы затем разместить полученные строительные счетчики на картах в строительстве. Для примера, вы поворачиваете карту дающую (R)(R), значит вы можете положить два строительных счетчика на одну из строящихся карт или по одному на каждую из двух карт. Вы также можете добавлять счетчики на уже полностью оплаченную карту, однако дополнительные счетчики игнорируются при активации карты и уничтожаются. Вы не можете добавлять строительные счетчики на уже активированную карту.

Вы можете оставлять карту в строительстве из одного хода в другой, т.е. если вы не можете разместить карту и активировать ее, вы можете оставить частично построенной, и закончить в следующий ход.
Активация карт.
Во время вашей Фазы Размещения, вы можете активировать любую свою карту в строительстве, когда полностью оплатите ее строительную стоимость. При этом карта становится доступной для использования или активной (active). Когда вы активируете карту вы показываете ее. Если на карте больше счетчиков, чем нужно, вы по прежнему можете активировать ее, но при этом все дополнительные счетчики игнорируются, если только в тексте карты не сказано по другому. Стоимость карты не проверяется, пока вы не хотите активизировать ее, это может быть важно, если вы получите новый актив пока она в строительстве.

Когда вы активируете Командную карту, вы немедленно перемещаете ее в Командный пост. однако, если вы активизируете Часть, вы оставляете ее в Строительном регионе до конца вашего хода. Это сильно ограничивает действия доступные Части в ход, когда она была активизирована.

ПРИМЕР: Брайн начал свою Фазу Размещения с 7-ю Ресурсами в игре и Мехом в строительстве с 2-мя счетчиками на нем. Он использовал одно из своих двух размещений чтобы разместить карту ресурса со стоимостью 0 и активировал ее. Так как это Командная карта, он переместил ее в Командный пост, увеличив количество доступных ресурсов до 8-ми. Затем он использовал свое второе размещение для размещения Меха с ценой 9.
Сначала Брайн использовал свои ресурсы, чтобы закончить Меха в постройке. Так как Мех это карта Часть, он остается в Строительном регионе до конца хода Брайена, а затем перемещается в Патрульный регион. На это уходит 2-ва ресурса, которые он добавляет к 2-м находящимся уже на Мехе, после чего его активирует. Так как другая карта в строительстве это Мех которого он только что разместил, он использует оставшиеся 6-ть ресурсов, чтобы положить 6-ть счетчиков на него. Оставшиеся три счетчика остаются до следующих ходов.
Переназначение пилотов.
Во время вашей Фазы размещения вы можете перемещать ваших пилотов по своему усмотрению, не забывая что ни один Мех не может иметь более одного пилота одновременно.

Фаза Ремонта/Перезарядки.
Во время своей Фазы Ремонта/Перезарядки вы можете ремонтировать (repair) поврежденные Части, и перезаряжать (reload) карты которые были разряжены (depleted) по любой причине.

Ваши Части могут иметь счетчики повреждений (damage counters) находящиеся на них. Счетчики повреждений отображают долговременные повреждения полученные в результате миссий или Командных карт. Во время этой фазы, если вы имеете доступный актив Сборка (А), вы можете заплатить 1 ресурс ((R)) для починки 1-го повреждения одной из ваших Частей. Обратите внимание на то, что этот ресурс не должен быть взят от карты обеспечивающей актив Сборка. Так как активы не накапливаются, то даже имея несколько источников актива Сборка, вы не можете отремонтировать более 1-го повреждения в один ход.

Если любая ваша карта была разряжена, вы перезаряжаете ее во время этой фазы. Разряженные карты это очень легкая цель для атаки, т.к. они не могут отвечать врагу при нападении на них, и не разворачиваются во время Фазы Разворота. Наиболее обычный путь разрядить карту это использовать опцию Альфа-удар (Alpha Strike - залп) Части (см. "использование опций и способностей Частей"). Разряженная карта кладется рубашкой вверх; при перезарядке переверните ее лицевой стороной вверх и поверните. В следующий ход в Фазу Разворота вы сможете развернуть ее.

Фаза Миссий.
Во время своей Фазы Миссий, вы можете посылать свои Мехи и другие Части на миссии по атаке Частей и сайтов противника. Нет никаких ограничений на количество миссий, которые вы можете выполнить за один ход, или на количество Частей посылаемых на миссию. однако. Послав Часть на миссию вы поворачиваете ее, а уже повернутые Части не могут идти на миссии.

Во время своей Фазы Миссий вы можете также назначать Части на гарнизонную службу по охране и использовать свойства Командных карт, которые можно применять только во время этой Фазы. Это делается подобно Фазе Размещения, т.е. вы можете смешивать и перемещать действия. Для примера, Фаза Миссий может состоять из охраны сайта, посылки Мехов на миссию, использование способности карты, использование другой способности карты, посылка не повернутых Мехов на другую миссию и затем посылка не повернутого Меха на охрану сайта.

Посылка Частей на Миссию.
Во время Фазы Миссий, вы можете послать группу (group) или один Мех или другую Часть на миссию по разведке вражеской территории и атаке и уничтожении ресурсов, персонала или других военных материалов. Доступны следующие виды целей (target):

- любой сайт противника - Колода, карты в строительстве или карты в Командном посту. Помните, Улучшения и Пилоты не являются сайтами, хотя и Командные карты. Они уничтожаются вместе с картами на которые прикреплены.

- любая Часть противника, если только каждая атакующая Часть быстрее, чем Часть-цель. Т.е. Быстрые Части могут атаковать средние и медленные Части, а средние Части могут атаковать медленные Части.

- любую разряженную Часть или Командную карту противника. Часть с любой скоростью может атаковать разряженную Часть любой скорости. Для примера, медленная часть может атаковать любую разряженную Часть, даже если она быстрее.

Только Части из вашего Патрульного региона могут атаковать. Части из других регионов, такие как Части в вашем Строительном регионе активированные в этот ход не могут атаковать. Поверните Части в атакующей группе после назначения им цели.

Боевая Броня не может атаковать в одиночку, но может участвовать в группе включающей хотя бы две Части.

После того, как миссия будет разрешена, вы можете послать Части на другую миссию, но только не повернутые Части. Так как посылка Части на миссию требует ее поворота, Часть обычно атакует только один раз каждый ход, но Части которые не были повернуты благодаря каким-либо способностям или эффектам могут идти на другую миссию.

Слово "цель" имеет очень специфическое значение в Боевых Роботах - когда вы посылаете группу Частей атаковать что-нибудь, это что-нибудь и есть цель миссии. Это единственный смысл того, что является целью.
Блокирование.
Ваш противник может решить блокировать (block) вашу атакующую группу своими частями, предотвращая достижение группой ее цели. Ваш противник должен или блокировать всю вашу группу или не блокировать ее полностью. Какие Части могут блокировать? Части в патруле, Части охраняющие (guarding) цель вашей атаки или комбинация этих двух возможностей. Блокирование Частью требует ее поворота от вашего противника, также как и атака Частью. 

Патрулирующая Часть может блокировать только если она такая же быстрая, как и самый медленный член атакующей группы. Т.е. быстрые Мехи блокируют любые атаки, средние - средние и медленные, а медленные - только медленные. Охраняющая Часть может блокировать любую атаку против сайта который она охраняет, независимо от скорости, но не может блокировать атаки против любых других сайтов.

ПРИМЕР: Брайн атакует Батарею Стрел IV Мелисы быстрым Мехом. Мелиса имеет двух средних Мехов в патруле и ни одного на охране Батареи. Так как Мехи Мелисы не превосходят скоростью самого медленного нападающего и она не имеет Мехов на охране, она не может блокировать эту атаку.
Может быть выгодно атаковать несколькими небольшими группами, а не одной большой. если противник блокирует вашу первую миссию, блокирующие Части будут повернуты - а повернутые Части не смогут блокировать вашу вторую миссию.
Если атака блокируется, битва происходит между атакующей группой и блокирующей группой. Обычно цель при этом не участвует в сражении, так как блок обычно ставится, чтобы защитить цель от атаки. Однако. ваш противник может включить цель в бой, если он хочет чтобы она сражалась. Если цель - Часть, она становится частью блокирующей группы. Включение цели в битву не требует ее поворота.

ПРИМЕР: Мелиса атакует одного не повернутого медленного Меха Брайена средним Мехом. Брайн блокирует атаку мехом из патруля, но включает в сражение и Мех который был атакован, т.к. такой комбинированный блок уничтожит Мех Мелисы. Блокирующий Мех поворачивается, но медленный мех, который был целью не поворачивается и может блокировать другие миссии, конечно если он выжил в бою.
Если атака в которой целью была Часть не блокируется, битва происходит между атакующей группой и Частью-целью.

Боевая Броня не может блокировать в одиночку, но блокирует в группе включающей не менее двух Частей.

Если вы атакуете карту под постройкой, и противник решает не блокировать, вы можете немедленно посмотреть эту карту. Многие Командные карты уничтожаются, как только они будут посмотрены - в соответствии с текстом этих карт.

Если миссия в которой цель это сайт не блокируется, следующие несколько шагов делайте как в битве, даже когда никакого сражения не происходит. Для примера, вы можете играть Миссии как обычно, кроме тех где сказано "Играются только во время битвы" ("Play only during battle").
Сражение.
Правила описанные ниже относятся к картам которые могут влиять на сражения. Карты влияющие на сражения, кроме карт Миссий, ограничены следующими путями:

· Части могут влиять на сражение только если они атакуют, блокируют или являются целью. 

· Цель влияет на сражение если была включена в него, или если миссия не была блокирована. 

· Улучшения и Пилоты прикрепленные к Частям влияют на сражение, пока они принадлежат Части вовлеченной в сражение. 

· Улучшения на сайте-цели , и карты Поверхности в регионе содержащем цель обе влияют на сражение. 

· Все Командные карты могут влиять на сражением, исключая Улучшения и Пилотов, как указано выше. 

Сражение состоит из следующих шагов:

· определение кто выигрывает инициативу. Кто бы не выиграл инициативу он получает возможность ответить на действия соперника, и также получает больше информации, чтобы решить что делать. 

· Один игрок ходит первым. Это игрок, который проиграл инициативу. Он говорит как использует способности карт и опции Частей, играет карты Миссий и распределяет повреждения. 

· Другой игрок ходит вторым. Это игрок выигравший инициативу. Он имеет полные сведения о действиях игрока проигравшего инициативу. 

· Расчет повреждений. Все повреждения нанесенные Частями, картами Миссий распределяются между Частями противника. Обычно одна или несколько Частей уничтожаются в результате этого действия. 

Определение кто выиграл инициативу.
Во время этого шага битвы вы и защищающийся игрок определяют кто ходит первым, а кто вторым. Игрок, который заканчивает этот шаг с более высоким счетом инициативы - выигрывает инициативу, и ходит вторым. При равенстве это атакующий игрок. Ваше значение инициативы также определяет как много карт Миссий вы можете играть.

Ваш полный счет инициативы равен вашей базовой инициативе плюс все модификаторы инициативы полученные от всех ваших карт влияющих на сражение. Ваша базовая инициатива равна 1, если вы имеете доступный актив Тактика (Т), и 0 если его нет. Для примера, если ваша базовая инициатива равна 1 и вы имеете трех мехов каждый из которых в силу своих особенностей дает вам +1 к инициативе, ваш полный счет инициативы равен 4-м.

Вы можете иметь в игре два ресурса, каждый из которых дает актив Тактики. Ваша базовая инициатива 2? Нет! Активы не накапливаются! Даже если вы имеете, скажем 9-ть ресурсных карт, которые все дают актив Тактика, ваша базовая инициатива все равно равна 1. Это же верно и для любых карт дающих актив.
Во время этого шага, игроки могут использовать только способности, опции и карты Миссий, которые изменяют значение инициативы. Когда начинается этот шаг, игроки сравнивают свои полные значения инициатив. Тот кто имеет меньшее значение - проигрывает инициативу, и решает будет ли он предпринимать какие-либо действия. При продолжении этого шага проигравшим инициативу считается тот кто проигрывает последним. Т.е. если игрок проигравший инициативу решает уступить ее противнику, шаг заканчивается.

ПРИМЕР: Брайн атакует двумя Мехами с возможностью прыжка, опцией которая позволяет им увеличить свою инициативу, т.е. его счет инициативы. Мелиса блокирует его обычным Мехом. Они оба имеют актив Тактика, и не имеют других источников инициативы, т.е. их базовое значение инициативы равно 1 у каждого. Так как Брайн атакующий игрок, Мелиса начинает проиграв инициативу.
Тогда Мелиса играет карту "Тактический перевес", которая дает ей +3 к инициативе. Так как счет инициативы Мелисы теперь 4, а у Брайна 1 - Брайн теперь проигрывает инициативу и наступает его очередь что-нибудь предпринимать. Тогда Брайн решает использовать оба прыжка его Мехов, что повышает его инициативу до 3, и он продолжает проигрывать инициативу. Так как у него больше нет источников инициативы, он вынужден уступить инициативу и ходить первым.
(На самом деле игрок обычно вначале взвешивает сможет ли он перебить инициативу противника, а потом уже начинает использовать свои опции и прочие действия, т.к. например прыжки уменьшают атаку прыгнувшего Меха. - прим. переводчика)
Во время этого шага игроки могут использовать только карты Миссий, опции и прочее, которые прямо изменяют счет инициативы. Другие карты Миссий, опции и прочее, не могут играться, даже если они косвенно изменяют счет инициативы. Для примера, карта Миссии, которая только удаляет Часть из сражения не может играться, даже если эта Часть - источник инициативы.
Один игрок ходит первым.
Игрок, который проиграл инициативу в сражении ходит первым; игрок который выиграл - вторым. Если это ваш ход сражения, вы можете делать любое из следующих действий:

· Использовать опции Частей, которые влияют на сражение, как описано дальше. 

· Использовать способности карт, которые могут повлиять на сражение. Каждая способность может быть использована только один раз в каждой битве. 

· Сыграть карты Миссий, как описано в разделе "Игра карт Миссий". 

· Распределить повреждения нанесенные вашими атакующими или обороняющимися Частями. Если вы защищающийся игрок, и цель включена в сражение, вы также распределяете и ее повреждения. Распределение повреждений это единственное, что от вас требуется в этот ход в обязательном порядке. Все остальное по вашему желанию. 

Подобно Фазе Размещения, вы можете делать это в любом порядке. Для примера, вы можете сыграть карту Миссии, распределить повреждения нанесенные врагу одним из Мехов, сыграть другую карту Миссии, использовать опцию Меха и наконец распределить повреждения нанесенные остальными Мехами. Однако, обычно лучше всего распределять повреждения в конце хода.
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Каждая из ваших Частей наносит такое количество повреждений, которое эквивалентно ее значению атаки (attack value), но вы должны сами распределить куда пойдут эти повреждения. Базовое значение атаки (base attack value) Части показано в нижнем левом углу над значениями брони и структуры. Значение атаки может модифицироваться картами Миссий, использованием опций и т.д. Когда вы распределяете повреждения нанесенные вашей Частью, вы назначаете эти повреждения любым способом по вашему усмотрению между Частями противника, участвующими в сражении.

Если значение атаки Части увеличилось после того, как вы уже распределили ее повреждения, вы должны распределить эти новые повреждения немедленно. Вы не можете переназначить старые повреждения, но вы не ограничены в назначении новых повреждений в дополнении к старым. Если значение атаки Части понизилось после того, как вы распределили нанесенные ею повреждения, вы должны отнять их от тех которые вы уже распределили.

ПРИМЕР: Мелиса атаковала одним Мехом и проиграла инициативу. Брайн блокировал ее двумя Мехами. После того как были сыграны карты Миссий, Мелиса повысила значение атаки своего Меха до 7, и она назначила все эти повреждения одному из Мехов Брайна. Когда наступил ход сражения Брайна, он сыграл карту Миссии "Плотный туман", которая уменьшает атаку Мехов на -2. Мелиса немедленно отнимает эти 2-ва повреждения от тех которые она уже назначила. Так как все свои повреждения она назначила одному из Мехов Брайна, то от них она и отнимает эти 2 единицы повреждений. Она, для примера, не может переназначить 5-ть оставшихся повреждений другому Меху Брайна. Если Брайн сыграл бы карту дающую ее Меху +2 к атаке, она могла назначить их первому Меху или другому, или даже распределить их между обоими. Но опять она не может назначить все доступные 9-ть повреждений другому Меху Брайна.
Атакующие Части могут назначать наносимые повреждения цели, и наоборот, только если цель была включена в сражение, если миссия не была блокирована или при использовании специальных опций и возможностей позволяющих наносить повреждения цели не включенной в сражение.

Карты которые разряжены в начале боя не могут наносить повреждений. Это обычно происходит когда разряженная Часть атакована врагом или при применении карт Миссий.

Ход второго игрока.
После того, как игрок проигравший инициативу закончил свой ход в сражении, игрок выигравший инициативу вступает в бой. Этот шаг полностью аналогичен вышеописанному, только для другого игрока, и игрок ходящий вторым знает что первый игрок уже больше нечего не сможет сделать по своей воле.

Расчет повреждений.
Все повреждения рассчитываются одновременно в конце боя, независимо от источника повреждений. Для примера, вы должны подождать до конца сражения, что бы рассчитать повреждения нанесенные картой Миссии вместе с остальными повреждениями.

Для каждой Части или сайта получившей повреждения, проверьте небыли ли предотвращены какие-нибудь повреждения нанесенные ей предотвращены использованием карт Миссий или другими эффектами. Также, вычтите значение брони Части или сайта из повреждений полученных ими. Базовое значение брони (base armor value) Частей или Командных карт показано в их левом нижнем углу под значением атаки ближе к левому краю карты, рядом со значением структуры; другие сайты имеют базовую брону равную 0.

Если повреждения предотвращены и броня поглощает все повреждения полученные Частью или сайтом, то дальше не следует ни каких эффектов - переходите к следующей Части или сайту, получившему повреждения. Но если какие-нибудь повреждения все-таки прошли, то могут быть следующие результаты этих повреждений:

· Если Часть или Командная карта повреждена, она получает такое число счетчиков повреждений (damage counter), которое эквивалентно числу повреждений прошедших сквозь броню. Если полное число повреждений полученных Частью или Командной картой равно или превосходит значение ее структуры (structure), эта карта уничтожается. 

· Если повреждается ваша Колода, уничтожьте такое количество карт. которое равно количеству полученных повреждений. Если в результате этого в Колоде заканчиваются карты - вы проиграли! 

· Если повреждена карта в строительстве, каждые два очка повреждения уничтожают 1-ин строительный счетчик на этой карте. Если счетчиков больше нет, то такая карта может быть уничтожена 1-м очком повреждения. Нанесение повреждений карте в строительстве не показывает ее. 

· Если хотя бы одно из повреждений нанесенных вашему Транспорту (т.е. карте Часть-Транспорт, например танк) не предотвращено (имеется ввиду не броней), даже если нет повреждений прошедших сквозь броню, кидайте кубик. Выпадает 5 или 6 - уничтожьте Транспорт. 

Так как все повреждения наносятся (но не распределяются (назначаются)) как бы одновременно в конце битвы, значение брони Части или сайта берется так же один раз для всех повреждений.

ПРИМЕР: Мех Мелисы сражается в бою с двумя Мехами Брайна. После того, как Брайн и Мелиса сразились за инициативу, сыграли все свои карты Миссий и другие опции и способности карт, распределили повреждения нанесенные их Мехами, оказалось что каждый Мех Брайна нанес по 7-мь повреждений Меху Мелисы, т.е. всего 14 повреждений. Мех Мелисы имеет 3 брони, и хотя он получает повреждения от двух источников, его броня по-прежнему предотвращает всего 3 повреждения, оставляя 11 повреждений прошедшими сквозь броню, т.е. Брайн кладет 11 счетчиков повреждений на Мех Мелисы. Так как Мех Мелисы имеет всего 10 единиц структуры, то он уничтожен и она сбрасывает его на Кладбище.
Однако, предположим Мелиса ранее играла Миссию "Движение в укрытие" на своем Мехе, которая предотвращает 2 повреждения наносимые ему. Из 14 повреждений полученных Мехом Мелисы 2 предотвратила карта Миссии, а броня вычитает еще 3. Значит прошло только 9-ть повреждений - мех получает 9-ть счетчиков, что меньше его структуры равной 10 и выживает в сражении.
Если Мех Мелисы позднее пойдет в другое сражение, даже в этот ход, его броня снова будет вычитаться из повреждений полученных в битве. Т.е. его броня вычитает только 3 повреждения за бой, даже когда их наносят два Меха, т.к. все повреждения в бою наносятся одновременно. Другая битва наносит повреждения в другое время, и броня вычитается и из них также. (Можно сказать что на Мехе починили броню. Единицы структуры не восстанавливаются, а только ремонтируются в соответствующую фазу.)
Использование опций Частей и способностей.
Большинство Частей имеют одну или более опций, которые вы можете использовать во время миссий, обычно для увеличения значения атаки Части или получения некоторых защитных способностей. Названия опций напечатаны на картах. Когда вы входите в сражение вы решаете какие опции Частей вы будете использовать. Вы не можете использовать одну опцию Части более одного раза за миссию.

Как и подразумевается в их названии использование опций Частей это дополнительное действие. Однако, вы должны предполагать. что противник использует все свои опции, которые не имеют негативных последствий при их применении.

Четыре наиболее частые опции описаны ниже. Все другие опции имеют пояснения прямо на самих картах.

· Перегрев (Overheat) X: +Y к атаке - Большинство оружия генерирует тепло когда стреляет. Части которые генерируют больше тепла, чем могут безопасно поглотить, обычно имеют эту опцию. Использование опции Перегрева увеличивает значение атаки Части на Y, но при этом она получает Х повреждений от Перегрева. Эти повреждения рассчитываются в конце битвы, как и другие повреждения. 

· Альфа-удар (Alpha Strike - залп): + Y к атаке - Эта опция представляет такие вещи как боеприпас для автоматических орудий (AC - AutoCannon). Вы можете использовать опцию альфа-удара увеличив атаку Части на Y. Однако, использовав эту опцию вы разряжаете Часть: т.е. поворачиваете карту и переворачиваете ее лицевой стороной вниз. Часть, которая уже повернута (например, когда такая Часть атакована) может использовать альфа-удар, а Часть которая уже разряжена нет. [Если Часть имеет опции альфа-удара и перегрева, то при использовании альфа-удара, вначале должен быть использована опция Перегрев - по правилам прикладываемым к Starter-ам Limited и Unlimited edition и датируемых 1996-ым, однако этого нет ни в "Правилах сражений", ни в "Руководстве игрока" за 1998-ой год] 

· Ракеты (Missile) Y - опция Ракеты это симуляция дальнобойных ракет. которыми вы можете стрелять прямо в цель. Повреждения наносимые опцией Ракеты переменны и основаны на броске кубиков. Когда вы распределяете повреждения нанесенные Частями, вы также решаете стреляете ли вы ракетами. Если да, то назначьте каждую из ракет как и обычные повреждения, хотя если вы атакующий вы можете стрелять ракетами по цели, даже если блокированы. Когда в конце сражения вы рассчитываете повреждения, кидайте кубик за каждую ракету которой выстрелила Часть. При 1 или 2, ракета наносит 1 или 2-ва очка повреждения тому по чему она была выпущена. При 3-х, если вы имеете доступный актив Боеприпасы (Munition - M), ракета наносит 3-ри очка повреждений; если этот актив не доступен то выбросив тройку (3) вы промахиваетесь. Выбросив 4, 5 или 6 вы так же промахиваетесь. 

ПРИМЕР: Брайн атаковал Колоду Мелисы Мехом имеющим опцию Ракеты 2. Мелиса блокировала атаку и решила не включать Колоду в битву (т.к. Колода обычно имеет значение атаки 0, она чаще всего не участвует в сражении). Но блокирование атаки не может остановить Брайна от пуска ракет его Меха по Колоде. Когда рассчитываются повреждения, Брайн кидает ракетные кубики (обычный шестигранник) за каждую из двух ракет выпущенных по Колоде. Первый бросок 6 - ракета промахнулась. Второй бросок 2, т.е. ракета наносит Колоде Мелисы два повреждения - уничтожает 2-ве верхний карты.
· Прыжок (Jump) (-1 к атаке:+1 к инициативе) - Многие Части снабжены прыжковыми двигателями, которые помогают Части перемещятся по прямой от точки к точке на пересеченной местности. Это сильно повышает маневренность Части, давая тактическое преимущество. Использование этой опции увеличивает инициативу (и соответственно счет инициативы) на 1, но уменьшает значение атаки такой Части на 1. Если полное значение атаки Части уже меньше 1, вы не можете использовать эту опцию. 

Как играть карты Миссий.
Карты Миссий представляют тактические решения принимаемые в разгаре сражений. Обычно они увеличивают атаку Частей или предотвращают наносимые им повреждения.

Вы можете играть карты Миссий, которые влияют на инициативу во время вашей под фазы определения инициативы, а так же играете карты Миссий во время распределения повреждений. Повреждения от ваших карт Миссий наносятся в тоже время, что и от остальных эффектов, если только в тексте Миссии не сказано по другому.

Вы должны помнить три важные вещи, когда играете карты Миссий:

· карты Миссий могут влиять только на атакующие Части, блокирующие Части или цели; 

· вы не можете использовать более одной Миссии данного типа в одной битве. 

· количество карт Миссий, которые вы можете сыграть ограничивается вашим текущим счетом инициативы. 

Некоторые Миссии уничтожают Части или удаляют Часть из сражения. Такие Части выходят из боя полностью: они не наносят повреждений, но и не получают их. Любые повреждения уже назначенные этой Части пропадают впустую, т.к. переназначить их вы уже не можете. Эти Части, и любые Улучшения или Пилоты на них, больше не влияют на битву, а все эффекты от их опций и способностей пропадают. Для примера, если эта Часть увеличивала ваш счет инициативы, он падает до прежнего значения.

Некоторые карты Миссий присоединяют Часть к битве. Эти Части наносят повреждения, получают повреждения, могут использовать опции и т.д. только как если бы они были в сражении. Если игрок, который выиграл инициативу присоединяет к битве одну из Частей противника, тот (игрок проигравший инициативу) немедленно распределяет повреждения наносимые этой Частью, но больше ничего не может сделать. Например, он не может использовать опции Части.
Эффекты повреждений.
Повреждения иногда наносимые Частями или сайтами могут отличаться от тех которые наносятся во время сражения. Например, некоторые Командные карты повреждают Части и/или сайты когда активируются. Нанесение повреждений такими путями рассчитывается как и во время шага расчета повреждений в битве: проверьте есть ли предотвращение повреждений, вычтите значение брони атакованной Части или сайта из оставшихся повреждений, и примените прошедшие повреждения как описано выше в пункте "Расчет повреждений".

Охрана сайта.
Части охраняющие сайт могут блокировать атаки направленные только против охраняемого сайта, но при этом они блокируют любую атаку, независимо от скорости нападающих.

ПРИМЕР: Скажем вы вы назначили один медленный Мех и два средних на охрану вашей Колоды, а ваш противник атаковал вашего медленного Меха одним средними. Могут ли два ваших средних Меха помочь и блокировать атакующего Меха? НЕТ! - хотя они достаточно быстрые для такой операции, они охраняют Колоду, и не могут блокировать атаку против чего-либо, кроме Колоды. Если ваш противник атакует вашу Колоду, все три Меха смогут блокировать его, даже если Мехи противника будут быстрые.
Во время вашей Фазы Миссий вы можете послать не повернутый Мех и/или другую Часть на охрану вашего сайта, такого как Колода или карта в вашем Командном посту. Сделав это вы кладете Часть на охрану возле сайта который она охраняет. Охраняющая Часть находится в регионе содержащем сайт, а не на патруле! Часть может охранять только сайт, но не другую Часть.

Если вы хотите атаковать охраняющей Частью, вы вначале должны переместить ее назад в патрульный регион. (на самом деле это не страшно. Просто учтите, что нельзя премещять в охрану или из охраны уже повернутые Части, т.е. пока Часть не повернута она может атаковать как бы прямо из охраны, но после этого поворачивается как обычно, и переносится в Патрульный регион). Помните, вы можете перемещать Часть с и на охрану, только во время Фазы Миссий.

Фаза Конец хода.
В конце хода сделайте следующее:

· Если вы имеете любой активированный Мех или другую Часть в вашем Строительном регионе (но не на охране карты. Обычно это Часть активированная в этот ход.), переместите ее в Патрульный регион (Некоторые Части имеют в тексте карты возможность сразу перемещаться в Патрульный регион при активации). 

· Если вы имеете актив L, вы можете положить под низ Колоды одну из карт с вашей руки. Учтите что активы не накапливаются! 

· Скажите вашему противнику, что закончили свой ход. 

Нет никакого ограничения на количество карт, которые вы можете иметь в руке, т.ч. вы не обязаны уничтожать какие-либо из них.

Подборка деки (дека - ваша будущая игровая колода).
Постройка деки по правилам вселенной боевых роботов.
Вселенная Боевых Роботов это больше, чем просто Мехи сражающиеся на поле боя - она имеет богатую историю и ряд персонажей. Внутренняя Сфера имела за свою историю множество политических союзов, противостояний и гражданских войн между Домами. Кланы также много лет сражались между собой, увеличивая военную и политическую мощь. И каждый Клан и каждый Дом Внутренней Сферы имеет множество легендарных героев и преступников, которые изменяли их историю. Данное правило учитывает различия между различными Кланами и Домами, а также между этими группами при построении деки.

Большинство карт имеют ключевые слова Клан (Clan) или Внутренняя Сфера (IS или Inner Sphere), которые указывают группу к которой относится карта.

Каждая сторона также делится на несколько подгрупп для правящих Домов Внутренней Сферы или для каждого Клана. Это обозначается соответствующей иконкой (в последних версиях карт) или ключевым словом.
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	Кланы (Clan)
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	Внутренняя Сфера (Inner Sphere)
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	Медведя Призрака (Ghost Bear)
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	КомСтар (ComStar)
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	Марик (Marik)
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	Нефритового Сокола (Jade Falcone)
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	Дэвион (Davion)
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	Расалхаг (Rasalhague)
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	Дымчатого Ягуара (Smoke Jaguar)
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	Курита (Kurita)
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	Штейнер (Shteiner)
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	Волка (Wolf)
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	Ляо (Liao)
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	Ст. Ив (St. Ives)

	 
	Стальной Гадюки (Steel Viper) - c последних редакций.[Crusader]
	 
	 
	 
	 


Когда вы составляете деку с учетом этого правила (его учитывают в 90% случаев, исключения обычно бывают только при нехватке карт)., вы должны придерживаться этих групп. Ваша дека не может содержать карты принадлежащие разным сторонам и все карты с несколькими обозначениями должны содержать и нужное вам. Для примера, если вы строите деку за Нефритовых Соколов вы можете включить туда следующие карты:

· Карты не принадлежащие ни к одной стороне. 

· Любые карты принадлежащие вообще к Кланам (имеют только иконку или ключ - Сlan). 

· Любые карты имеющие только иконку или ключ Нефритовых Соколов; 

· Карты имеющие иконку или ключ других кланов и при этом и Нефритовых Соколов. 

Учтите, что в старых версиях карт, где используются ключевые слова вместо иконок, пишется полный ключ. Например, ключ Clan-Jade Falcon равнозначет просто иконке Jade Falcon; Сlan - аналогичен одной иконке Clan;Clan-Wolf-Jade Falcon - двум иконкам: Wolf и Jade Falcon.
В неофициальных играх, при нехватке карт допускается иногда создавать простые деки, т.е включающие любые карты за любой Клан или любой Дом. Такие деки имитируют просто все Кланы или всю Внутреннюю Сферу. Так же существуют различные карты союзов и объединений, которые допускают применять сочетания карт Домов или Кланов входящих в них, но при этом приносят владельцу деки определенные недостатки.
Карты относящиеся к Волчьим Драгунам (Wolf's Dragoon) теперь могут включаться в деку любого Дома Внутренней Сферы, а карты КомСтара собираются по правилам Домов Внутренней Сферы, т.е. не могут включаться в другие колоды.

И наконец, вы не можете включать в вашу деку более 10 Частей отличных по типу от Мехов. Т.к. хотя Транспорт и Боевая Броня играют важную роль на поле боя, Мехи все равно доминируют на нем.

Сила Коробки. (для последних версий)
Каждая коробка в которой продается предпостроенная дека (т.е. содержащая уже 60 подобранных по первому правилу карт достаточных для игры за какой-либо Клан или Дом, но обычно недостаточно сильная, т.к. большинство карт в ней не являются редкими или уникальными. Такая дека обычно служит просто основой, для создания собственной колоды, откуда и название) Командной редакции (Сommander's Edition) имеет собственную силу - с обратной стороны на ней имеется изображение карты, уникальное для каждого Дома или Клана (обычно это столица данного Дома или Клана, дающая определенные способности). Ваша коробка не входит в игру или даже не является картой, и не может быть атакована или уничтожена. Вы просто начинаете игру с возможностью использовать свойства этой карты.

Для того, чтобы получить больше информации, например о Кланах и Домах не имеющих предстроительной деки свяжитесь со Службой Поддержки. :))
Настройка вашей деки. (данный пункт является спорным, но неплохо подходит для начинающих)

Часть фанатов этой игры строят деки на различные случаи, и пытаются выиграть игру различными путями. Например, вы можете попытаться уничтожить противника используя в основном быстрых мехов или использовать способность мехов с ракетами стрелять прямо по цели и т.д.

Лучший путь понять правила построения деки это взять стартовую деку (колода из 60 карт содержащую все необходимые карты для постройки деки, но в отличии от предпостроенной деки включающей карты за разные Дома и Кланы) и попробовать настроить или подобрать ее. Возьмите стартер и два бустера (набор по 15 карт не включающий карты ресурсов и включающий карты за разные стороны). Вы скорее всего сможете построить 60-ти карточную деку из этих 90 карт.

Желательно не забывая про вышеописанные правила относительно сторон, выполните следующие шаги:

1. Разделите ваши карты на четыре части по типам: карты Частей, Ресурсные карты, другие Командные карты и карты Миссий.

2. Возьмите те карты Мехов которые вам подходят. Обычно вы должны иметь 25-30 Мехов, но можете иметь и менее 24-х если хотите увеличить количество Командных карт и Миссий. Простая стратегия заключается в удалении всех копий одного Меха, удалении всех ваших Мехов с ракетами, если вы имеете только несколько из них (скажем меньше 5-ти), и уберите наиболее дорогие из Мехов.

3. Выберите себе карты Миссий и Командные карты. Вы должны в результате иметь 12 карт из этих двух категорий, с упором на карты Миссий, т.к. они не требуют постройки. Выбирайте наиболее интересные и эффективные карты из карт Миссий и Командных, например, "Высшее командование".

4. Выберите Командные-Ресурсные карты. 24-ре такие карты неплохо подойдут для первой игры. Старайтесь достаточно равномерно распределить среди них карты с различными активами, чтобы иметь к ним допуск.

5. Пересчитайте карты. Помните вы можете иметь только 60-т карт. Сейчас у вас должно быть 24 Меха, 24 Ресурса и 12 других карт.

6. Просмотрите оставшиеся карты, возможно вы найдете более интересные или эффективные, чем те которые вы включили в деку. И соответственно захотите заменить их.

Поздравляем! Ваша первая дека составлена. После нескольких игр вы сможете уже лучше настроить ее использовав свой опыт и опыт других игроков. Удачи!

На самом деле во многих профессиональных деках нередко встречается и множество копий одинаковых Мехов (в пределах допускаемых правилами), и отсутствие некоторых активов (часто Logigtic - т.к. ее свойство не особенно полезно, а так же большинство часто используемых карт не требуют этого актива при постройке), количество миссий, командных карт, ресурсов или частей может сильно колебаться в зависимости от стратегии выбранной игроком для своей колоды. И т.д. Советую обращать побольше внимания на деки подобранные опытными игроками, следить за играми между такими деками и делать соответствующие выводы. Учтите, нередко одна единственная карта имеющаяся у игрока среди резервных (большинство игроков помимо основной деки имеют набор резервных карт, которыми они меняются между собой и которые используются для быстрой модификации Колоды от игры к игре в зависимости от Колоды противника. Так что, если вы обыграли противника, во время следующей игры (вернее перед ней) он может модернизировать деку, что бы противостоять вашей стратегии, которую вы продемонстрировали в предыдущий ход. Примером может служить применение карты "противоракетная атака", которая сводит на нет полностью ракетную деку, и вынуждает ее владельца в свою очередь модернизировать ее.
Игра со старыми изображениями карт.
Многие карты новых редакций имеют изменения по сравнению с их оригинальными версиями. В большинстве случаев текст карт просто перенесен, но иногда вносились и изменения в сам текст. Некоторые из этих изменений важны для игры, т.к. используются новым вариантом правил.

Ревизия Частей.
Начиная с дополнения Commander's Edition был введен термин - "Часть" - многие карты имеющие ранее значение "Мех" (Mech) в тексте теперь изменены на Часть (Unit) Ниже приведен список таких карт.

Пилоты.
Для пилотов которые могут пилотировать только Мехи нет изменений - некоторые другие имеют изменения с Меха на Часть.

	Имя карты
	Дополнение
	Принадлежность

	Aletha Kabrinski
	Mercenaries
	Clan*Ghost Bear

	Bearer of McKennsy Hammer 
	First Edition
	Inner Sphere*Steiner

	Berserker Warrior
	Counterstrike
	none (нет)

	Первая ссылка (reference) изменена на Часть.

	Bjiorn Jorgensson
	First Edition
	Clan*Ghost Bear

	Вторая ссылка изменена на Часть

	Chaos March Veteran
	Arsenal
	Inner Sphere*Marik*Liao 

	Dan Allard
	Arsenal
	Inner Sphere

	DEST Pilot
	First Edition
	Inner Sphere*Kurita

	Elite MechWarrior
	First Edition
	none

	Вторая ссылка изменена на Часть

	Fanatical Leader
	Counterstrike
	Inner Sphere

	Первая ссылка изменена на Часть.

	Galen Cox
	First Edition
	Inner Sphere*Steiner

	Вторая ссылка изменена на Часть; третья и первая нет.

	Gearhead
	Mechwarrior
	Inner Sphere

	Gray Death Pilot
	First Edition
	Inner Sphere

	Headhunter
	Mechwarrior
	none

	Вторая ссылка изменена на Часть

	Jaime Wolf
	First Edition
	Inner Sphere

	Вторая и четвертая ссылки изменены на Часть;третья и первая нет.

	Kai, Champion of Solaris
	Mechwarrior
	Inner Sphere*Davion*St.Ives 

	Первая ссылка изменена на Часть.

	Kamikaze Mechwarrior
	First Edition
	Inner Sphere*Steiner

	Вторая и четвертая ссылки изменены на Часть;третья и первая нет.

	Lance Commander
	First Edition
	Inner Sphere

	Первая ссылка изменена на Часть.

	Maneuvering Ace
	First Edition
	none

	Последняя ссылка изменена на Часть

	Maverick Mechjock
	First Edition
	none

	MechWarrior Peter
	Arsenal
	Clan*Wolf

	Morgan Kell
	First Edition
	Inner Sphere

	Natasha Kerensky
	First Edition
	Clan*Wolf

	Phelan Ward
	Mechwarrior
	Clan*Wolf

	Prince Victor Steiner-Devion
	Mechwarrior
	Inner Sphere*Davion

	Первая ссылка изменена на Часть.

	Reassigin Pilot
	First Edition
	none

	Recon Pilot
	Counterstrike
	none

	Redline Pilot
	Mechwarrior
	none

	Rhonda Snord
	Mercenaries
	Inner Sphere

	Первая ссылка изменена на Часть.

	Ristar MechWarrior
	Mechwarrior
	Clan

	Rooke Pilot
	First Edition
	none

	Sharpshooter
	Mechwarrior
	none

	Shin Yodama
	Mechwarrior
	Inner Sphere*Kurita

	Silver Sunburst Pilot
	First Edition
	Inner Sphere*Davion

	Veteran MechWarrior
	First Edition
	none

	Vlad of the Ward
	Counterstrike
	Clan*Wolf

	Вторая и третья ссылки изменены на Часть


Другие карты.
Для этих карт нет изменения Мех на Часть.

	Имя карты
	Дополнение
	Принадлежность

	Assault Mech Specialist 
	Mercenaries
	Inner Sphere

	Bribed Pilot
	Counterstrike
	none

	Brutal Punch
	Mechwarrior
	Inner Sphere

	Defection
	Mechwarrior
	none

	Earthwerks Limited
	Counterstrike
	Inner Sphere*Liao

	Elemental Point
	First Edition
	Clan

	Evantha Fetladral
	First Edition
	Clan*Wolf

	Front Loaded Supply Lines 
	Arsenal
	none

	Head Shot
	First Edition
	none

	Hip Shattred
	Counterstrike
	none

	Improvised Weapon
	First Edition
	Inner Sphere

	Inimidating Paint Job
	Mercenaries
	none

	Khan Natasha Kerensky
	Mechwarrior
	Clan*Wolf

	Mech Rotation
	Mercenaries
	none

	Mech Trap
	Mercenaries
	none

	OmniMech Pod Cache
	Mechwarrior
	none

	Pride's Pride
	First Edition
	Clan*Jade Falcon

	Reactor breach
	Mercenaries
	none

	Retrieve Lost Mech
	First Edition
	none

	Sabotage Mech
	First Edition
	none

	Sibco Alligiance
	Mechwarrior
	Clan

	Solaris Contacts
	Mechwarrior
	Inner Sphere

	Solaris Games Veteran
	Mechwarrior
	Inner Sphere

	Steal Mech
	First Edition
	Inner Sphere

	Vicios Kick
	Counterstrike
	Inner Sphere

	Wolfgang Hansen
	Mechwarrior
	Inner Sphere


Ошибки в оригинальных картах.
Следующие Мехи были пересмотрены в Commander's Edition, потому что имели серьезные ошибки в оригинальной версии. Большинство из них для Внутренней Сферы, ревизия была необходима, потому что пульсирующий лазер ранее не моделировался для Мехов Внутренней Сферы.

	Имя карты
	Дополнение
	Принадлежность

	Albatros ALB-3U 
	Mercenaries
	Inner Sphere*Marik

	Anvil ANV-3M
	Mercenaries
	Inner Sphere*Marik

	Atlas AS7-K
	First Edition
	Inner Sphere*Kurita

	Awesome AWS-9M 
	First Edition
	Inner Sphere*Marik

	Berserker BRZ-A3
	Mercenaries
	Inner Sphere*Davion*Steiner

	Black Hawk C
	Counterstrike
	Clan

	Ceasar CES-3R
	First Edition
	Inner Sphere*Davion*Steiner 

	Charger CGR-3K
	Counterstrike
	Inner SphereKurita

	Clint CLNT-2-3U
	First Edition
	Inner Sphere*Liao

	Grand Titan T-IT-N10M 
	Mercenaries
	Inner Sphere*ComStar

	Hatchetman HCT-55
	First Edition
	Inner Sphere*Davion*Steiner

	Hunchback HBK-5M
	Counterstrike
	Inner Sphere

	Imp IMP-3E
	First Edition
	Inner Sphere

	Nightsky NGS-4S
	Mercenaries
	Inner Sphere*Davion*Steiner

	Owens OW-1
	MechWarrior
	Inner Sphere

	Owens OW-1D
	MechWarrior
	Inner Sphere*Kurita

	Penetrator PTR-4D
	Mercenaries
	Inner Sphere*Davion*Steiner 

	Spider SDR-7M
	Counterstrike
	Inner Sphere

	Tempest TMP-3M
	Mercenaries
	Inner Sphere*Marik

	Thor B
	First Edition
	Clan*Jade Falcon

	Venom SDR-9K
	Mercenaries
	Inner Sphere*Kurita 

	Vindicator VND-3L
	Counterstrike
	Inner Sphere*Liao


Карты имеющие функциональные изменения.
Следующие Командные карты и карты Миссий имеют значительные функциональные изменения. Для игры старыми картами сверьтесь с новой редакцией.

	Имя карты
	Дополнение
	Принадлежность

	Aerospace Fighter Mission 
	First Edition
	none

	Communication Failure
	First Edition
	none

	Difficult Terrain
	Mercenaries
	none

	Disguised Coordinates
	Mercenaries
	none

	First Circuit Summons
	Mercenaries
	Inner Sphere*ComStar 

	Heroic Scarifice
	First Edition
	none

	Inside Job
	First Edition
	none

	Pride's Pride
	First Edition
	Clan*Jade Falcon

	Sacrifice for the Dragon
	First Edition
	Inner Sphere*Kurita

	Single Combat
	MechWarrior
	none

	Strafing Run
	Counterstrike
	none

	Sun-Tzu Liao
	Mercenaries
	Inner Sphere*Liao

	Teaching of the Unfinished Book 
	First Edition
	Inner Sphere*Davion


Заключение.
Надеюсь что вам пригодилась вся это информация, а для тех у кого остались вопросы напоминаю.

Для того, чтобы получить больше информации по правилам игры, проведением турниров, применению опций и способностей карт смотрите "Руководство игрока" (Player's Guade) "Наиболее частые вопросы и ответы" (FAQ) для каждой из дополнительных редакций карт, "Правила турниров BattleTech" и т.д. Вы так же можете написать мне письмо по электронной почте по адресам reddragon@mail.ru или reddragon.ru@usa.net , хотя по определенным причинам я довольно редко могу выходить в Internet, я обязательно отвечу на ваше письмо и по возможности (и естественно по вашей просьбе) переслать вам русский или английский (по желанию) вариант требуемого документа. Так же рекомендую вам прочитать книги из серии "Боевые Роботы" изданные на русском (и естественно английском) языке, если вы еще не успели этого сделать. (В данный момент я работаю над переведением некоторых этих книг в электронный вариант). Это увеличит удовольствие получаемое от игры.

Данная информация распространяется на свободной основе и бесплатно, в целях развития данной игры и вселенной. Все права и торговые марки принадлежат тем же кому и принадлежали.:))

Red Dragon aka Mecha, RAnMa СПб.
25.01.2000.
