
Правила игры 

 

Введение: 

 

Итак, считаем что действия игры происходят в промежутке между 1943-1945 

годами во время второй мировой войны на территории Европы, танки представлены где то 

такого же периода и времени. Некоторые элементы танкового боя упрощены, но сведены 

к реальным условиям и элементам ведения войны того времени. ТТХ танков условно 

взяты и перенесены в данный формат игры полностью из игры World of Tanks, 

бронирование, урон орудия, скорость движения, дальность стрельбы переведены из своих 

реальных величин в числовые кратные натуральным целым числам нанесенных на 

игровые карточки танков.  

 

Очередность и правила хода: 

 Танковый бой протекает пошагово по принципу ходит один танк с одной стороны 

затем один танк с другой стороны, то есть, один игрок ходит одним танком выполняя все 

его действия до конца (движение, огонь), потом другой игрок ходит одним танком также 

полностью выполняя все его действия. Очередность активации танков для каждого из 

игроков одинакова и выглядит так: первыми ходят легкие танки, потом средние 

танки, потом пт-сау, за ними тяжелые танки и последней можно задействовать 

артиллерию. После того как все игроки сделали ходы всеми танками очередность идет с 

начала с легких и по тому же кругу до тех пор пока в распоряжении игрока вообще 

имеются хоть какие-то танки. Начальные позиции танков на старте игры это «полные» 

гексы у края карты (можно играть или сверху-вниз или слева-направо) точнее гексы у 

которых есть номера на краю игрового поля. 

 Подробнее. Право ходить первым решать вам, определяйте это как хотите 

например монеткой, или кубиком (чет, нечет) . Первый игрок начинает легким танком 

(так как активировать сначала можно именно его, общая очередность указана выше) если 

такового в составе его танковой бригады нет, то средним и так дальше по правилу 

очередности активации. Игрок может выполнить танком два действия: движение и огонь. 

Очередности этих действий нет, он может как стрельнуть с места затем проехать 

несколько гексов, так и наоборот, сделав движение по карте после произвести огонь. 

После того как этим одним танком он сделал оба действия, ходит второй игрок уже своим 

танком опять же согласно очередности активации. Важно. Игрок может не ходить танком 

для этого он просто в слух говорит другому игроку «стою на месте» после этого он может 

переходить к фазе выстрела. Игрок может не стрелять, если захочет, для этого опять же 

ему надо как-то озвучить это своему оппоненту и все. Ирок может выполнить движение 

на меньшее количество гексов указанных на карточке танка но не более указанного. 

В одном гексе может стоять только один танк. По завершению всех действий танком его 

необходимо поставить в положение какое вы пожелаете нужным так как направление 

брони важно при расчете пробития. 

 

Карточка танка. 

 Карточка танка является информативной составляющей всех элементов ТТХ 

машины и должна иметь гладкую ламинированную поверхность так как на ней нужно 

будет ставить метки фломастером . Перед началом игры если в разпоряжении игроков 

несколько одинаковых боевых машин необходимо назначить им номера соответствующие 

фишке танка на игровом поле и карточке танка у вас в руках, для того что бы в далнейшем 

было понятно у какого танка, какие повреждения!  

 Далее рассмотрим карточку подробнее и распишем непосредственно всю 

информацию, которую она в себе несет: 

 



 

1. Маркировка танка. Заимствована с игры  

 

2. Единицы жизни. У каждой техники в игре есть общая прочность. Она представлена 

количеством изображенных танков в специально отведенном месте на карточке (на рис.1 

показано стрелкой). Есть 2,3 и 4 жизни. Условно здесь учтены такие параметры как масса 

танка, его подвижность, высота над землей и т.п.  

 

3. Скорость. Здесь указано какое максимальное количество гексов может проехать по 

игровому полю данная техника. Условно при расчете данного параметра учитывались 

такоие параметры как скорость танка по пересеченной местности и по дорогам, движение 

в гору и вниз мощность двигателя, ходовая, и т.д. То есть, дополнительно не требуется 

добавлять или отнимать ни каких единиц при прохождении фишкой танка, например, 

поля «лес» или, наоборот, по полю «дорога». Это сделано для упрощения игрового 

процесса. Гекс в котором стоит фишка танка не учитывается отсчет идет со следующего 

смежного гекса при этом можно продвинуть фишку на меньшее количество гексов или 

вообще не ходить в начале хода танка, повторяюсь, на карточке указано максимальное 

количество на которое можно пройти. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4. Сила удара тарана. Данный параметр танка представляет возможность дополнительно 

нанести повреждение технике противника на фазе хода «движение». Изображенная на 

«кулаке» цифра указывает условное соотношение массы и скорости танка, а для того 

чтобы нанести повреждение ваша цифра должна превышать цифру противника хотя бы на 

одну единицу! И еще одним условием является то чтобы ваша техника имела при 

столкновении хотя бы один запасной гекс движения. На примере: Тяжелый танк с силой 

тарана 3 стоит от среднего танка с силой тарана 2 на расстоянии 1 гекс. Игрок тяжелого 

танка ходит в направлении вражеского среднего танка выпоняя фазу хода «движение». Он 
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Рис. 1 



проходит один гекс а на втором гексе на его пути оказывается средний танк. Тяжелый 

танк останавлевается на смежном гексе (так как на одном гексе может быть только один 

танк) у него остается один возможный гекс для прохода и если он не использует его для 

того чтобы обойти средний танк противника слева или справа и не останавлевается, то 

тогда происходит «таран». Для этого игрок тяжелого танка должен это озвучить, 

например сказать «Тараню!». Если он не озвучит этого то считается что он остановил свой 

ТТ. Далее 3-ка на ТТ больше 2-ки на СТ на единицу, этого хватит для того чтоб нанести 

СТ одну еденицу урона и игрок играющий СТ зачеркивает на данной карточке одну жизнь 

танка (перечеркивает фламастером один танчик П.2). После этого игрок ТТ может еще 

выстрелить на фазе хода «огонь». 

 Таран представляет возможность снять только одну жизнь танку не зависимо от 

того насколько сила тарана будет выше, хоть на 2-е единицы, хоть на все три, все равно 

снимается только одна жизнь.  

 При равных величинах силы тарана таран не имеет эффекта. Если игрок все таки 

его осуществляет выполняя все выше описанные условия то он наносит ноль урона обоим 

танкам в нем участвовавших! 

 Не исключена возможность обратного действия тарана когда например танк с 

силой тарана 1 выполняет все условия тарана и врезается в танк с силой тарана 2 и при 

этом игрок озвучивает в слух что он таранит  Ну тогда он теряет одну жизнь а игрок 

танка с силой 2 просто улыбается  

 

5. Дальность стрельбы и вероятность попадания. 

Итак одна из главных характеристик танка указывающая как танк стреляет и какая 

эффективность этого выстрела.  Расшифруем изображение: 

 

 

 

Гекс с изображением фракции танка (в данном случае американская звезда), это гекс в 

котором фишка танка находиться на момент выстрела. Дальше идут 4-е гекса на которые 

танк может выстрелить при чем в первый и вторые смежные с ним гексы у танка 

вероятность пробития 2 а в третьи и 4-е после фишки танка гексы вероятность пробития 1. 

Вероятность пробития это значение которое выподет на кубиках 1 значит в зачет идут 

только единички, 2 значит что в зачет идут и единички и двоечки (вероятность пробития 

повышается ), есть также значение 3 это значит что в зачет идут и единицы и двойки и 

тройки  (вероятность 50%). Выстрелить на 5-й гекс танк не может. 

Иллюстрирую: 
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Танк Т-34-85 стреляет на 4 гекса при этом на первый и 

второй смежный после себя гекс он стреляет с 

вероятностью 2 (оранжевая обведенная зона) а на 3-й и 

4-й гекс с вероятностью 1 (зеленая обведенная зона), до 

тигра 5 гексов он не достреливает или не видит вобщем 

как пожелаете но стрелять не может . 

 Немного отойду от темы на данной иллюстрации 

прокомментирую особенности местности, так как 

сделать высоты в данной игре не представляется 

возможным то местность не измена по своим 

характеристикам кроме зеленых и красных гексов. 

Зеленые гексы – гексы в которых танк получает +1 к 

защите, то есть +1 к броне со всех сторон (ну как бы 

ключевые места за которые должно идти 

противостояние. Красный гекс, это гекс в который не 

может заехать танк и который не простреливается 

танком (дома, возвышенности которые нельзя 

прострелить и преодолеть). Вот на рисунке как раз 

видно что Т-34-85 не может стрельнуть в гексы 

помеченные галочками, он также не может в них заехать так как там стоят дома. 

Теперь подробнее о пробитии, иллюстрирую и объясняю: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Итак, у нас Т-34-85 против Тигра. Стреляет тигр. Т-34-85 стоит в 4-ом гексе от тигра 

смотрим на карточку тигра дальность 4-е, достает, пробитие 1. Смотрим как Тигр стреляет 

по средним танкам (на карточке Т-34-85 написано что он средний танк), смотрим в 

таблицу на карточке тигра графа СТ. У Тигра все жизни, значит он стреляет на полную 

силу и мы выбираем значение из колонки с изображением всех 4-х танков, (если бы у 

тигра был дамаг, например только 2хп из 4-х то выбирали бы из колонки с изображением 

2-х танков. С таблицы вышло 10 кубиков. Бросаем кубики. Выпало три единички, значит 

тигр ударил по Т-34-85 с потенциальным пробитием 3, но лобовая броня Т-34-85 

составляет 2 а он как раз стоит к тигру лбом значит нужно отнять это значение и 

3 

15 

1 
2 



получается 1. Т-34-85 понес дамаг 1хп, зачеркиваем на карточке жизней 1 танчик. Вот так 

аналогично следует рассчитывать стрельбу танков. Немного еще для закрепления.  Если 

бы Т-34-85 стоял в гексе указанном на рисунке единицой в оранжевом квадрате то 

пробитие тигра было бы 3, и тогда из выпавших кубиков следовало бы посчитать в зачет 

все 1-цы, 2-ки и 3-ки… и пробитие было бы 7, минус 2-е брони итого 5, этого более чем 

достаточно для того чтоб убить Т-34-85, был бы Ваншот . Если бы Т-34-85 стоял в гексе 

показанном на рисунке цифрой 2 в оранжевом квадрате то Тигр стрелял бы с 

вероятностью 2. Смотрим на кубик и считаем выпавшие 1-цы и 2-ки… получается 5. 

Лобовая броня  Т-34-85 два, отнимаем, выходит 3, опять Ваншот . 

 

6. Бронирование  

 Мы коснулись характеристики бронирования. Она изображена на карточке с 4-х 

строн условно ее три, лобовая, боковая и кормовая (задняя). Возле изображения танка на 

карточке в касках написаны значения этого бронирования, различное для каждого из 

типов танков. Это значение необходимо отнимать при расчете пробития каждый раз когда 

по вашему танки производит выстрел противник. Данное значение может быть повышено 

на +1, если ваш танк стоит в зеленом гексе (со всех сторон по +1). Как узнать куда влетает 

снаряд? Иллюстрирую: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Если снаряд влетает в танк с оранжевой зоны, работает лобовая броня, с красной зоны, 

работает кормовая (если таковая есть), если из зоны между оранжевой и красной то удар 

берет на себя боковая броня танка. Когда хп танка заканчиваються он убирается из поля 

битвы.  

 

7. Очки стоимости техники. 

Данная характеристика нужна для условно одинакового набра техники разными 

игроками например ктото хочет набрать много арты а ктото хочет сиграть одними тяжами 

 Пожалуйста, договоритесь об общей стоимости одинаковой для всех и набирайте 

технику суммируя показатели на карточках не выходя за границу обусловленной цифры.  

8. Поле для номера техники. 

 Здесь следует ставить номер танка если у вас в отряде таковых несколько, так же 

номера необходимо писать на фишках танков и тогда будет ясно какому танку - какая 

карточка. 

 



Ну вот в принципе и все. Не так сложно как может показаться на первый взгляд, после 

первого боя все станет понятно. Может возникнуть вопрос по карточке артиллерии   

Ну во первых артиллерия не выставляется на карту сразу. На обратной стороне карточки 

игрок пишет номер гекса в котором стоит его арта а саму фишку ставит за игровое поле. 

Он выставляет ее на игровое поле в указанный на обратной стороне карточке гекс (тот 

который он написал перед началом битвы) только тогда когда ее засветят. Это делается 

для того чтоб арата сразу не убивала арту  Засвеченной будет арта тогда когда один из 

танков противника достанет до нее своей дальностью (арта не в счет). Так что хозяину 

арты когда неподалеку танки противника нужно интересоваться дальностью 

стрельбы а стало быть и обзора  этих танков и признаваться про расположение 

своей артиллерии если она попала в поле видимости  В качестве упрощения данный 

вид расчета ведется только из стоячих машин противника в начале хода владельца 

артиллерии.  

 

      То что обведено фигурной стрелкой означает что 

      арта стреляет еще на 8 гексов с пробитием 1.  

       

Почему первый – пробитие пять  Ну так а  

      вспомните, как хорошо влетает ББ с близка   

       

Почему по ПТ 12 кубиков а по ЛТ шесть?  

      ПТ стоит ЛТ летает  

 

На карточке «Катюши» первые два гекса 

отмечены как «Х». Это значит что она так близко 

не стреляет. Просил добавить разрабов на 

официальном форуме в WоT катюшу   Ну меня 

проигнорировали, так что я не мог удержаться и 

не добавить ее сюда   

Если артиллерия была засвечена один раз она из 

засвета не пропадает (для упрощения игры) 

Если вы перемещаете артиллерию а она еще не 

была засвечена то не забывайте менять значения 

гексов на обратной стороне ее карточки. 

Разрывов у арты нет. Тоже сделано для 

упрощения. Она Стреляет только по гексу атакованного танка рядом никто не терпит 

никакого дамага.  

 

Данная редакция правил начальная возможно будут вноситься какие то изменения!!! 

 

 

 

 

 

Ну и в конце добавлю. Авторские права на игру мною продаются за игровое золото  Так 

что «Варгеминги», жду от вас щедрых предложений    
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