Jours de Gloire / Дни Славы « Version 1812»
Игровой ход.
Для обоих игроков существует общий игровой ход, в течение которого они действуют в порядке, определяемом вытаскиваемыми МА. Каждый ход состоит из нескольких фаз:

A. Фаза Приказов

Игроки кладут в непрозрачную емкость Специальные МА, доступные для этого сценария (см. 2.1.2), по мере необходимости удаляют маркеры подкреплений (Renforts markers) с БЧ и определяют соединения, которые получат приказы на этот ход (см. 2.3).

B. Фаза Стратегической Инициативы

1. Каждый игрок бросает кубик, чтобы определить, кто имеет стратегическую инициативу в этот ход (см. 2).

2. Игрок с инициативой выбирает МА того соединения, которое начнет этот ход.

C. Фаза Подготовки

Игроки кладут в непрозрачную емкость МА всех соединений, присутствующих на карте, а также и тех, которые должны появиться как подкрепление в этот ход (за исключением МА, выбранного в п. B.2). 

D. Фаза Активаций

1. Один из игроков случайным образом вытягивает из емкости МА, за исключением первого МА, который был уже выбран игроком с инициативой в п. B.2. После этого активируется то соединение БЧ, чей МА был вытащен.

2. Игрок, чьё соединение активизировано, переворачивает его маркер приказа на лицевую сторону. Соединение может иметь один из двух статусов: С Приказом (Received Orders) или Без Приказа (No Orders – см. 2.3). Возможно, понадобится проверка инициативы Лидера (см. 2.4.3).

3. Своим активированным в данный момент соединением игрок может выполнять действия, точно придерживаясь следующего их порядка:

- провести Артиллерийский Огонь (см. 7.);

- совершить Движение способными к этому БЧ, в том числе кавалерией, проводящей кавалерийский налёт (см. 4. и 9.1);

-Провести ближний бой пехоты и кавалерии (см. 8.) и кавалерийские налёты (см. 9.);

- Произвести Сбор БЧ, которые не участвовали ни в одной из предыдущих акций в ходе текущей активации (см. 11.).
Противник может выполнить реагирующие действия.
Фаза Активации повторяется до тех пор, пока не закончатся МА в емкости. Последний вытянутый МА откладывается, и соответствующее соединение не активируется.

E. Фаза Бегства и Деморализации

Игроки двигают разгромленные БЧ на их полное движение в соответствующую сторону (см. 10.4). Каждое соединение проверяется на деморализацию (см. Движение бегства 10.4).

F. Фаза Окончания хода

Игроки проверяют победные условия, передвигают маркер хода и убирают с поля маркеры приказов. Затем переходят к Фазе А следующего хода.
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Эффекты ЗК

Зона контроля (ЗК) воспроизводит влияние, оказываемое частью за границы её гекса. ЗК всех частей распространяется на все 6 соседних с ней гексов.

Исключения:

- Артиллерия, части в каре и разгромленные части не имеют ЗК;

- ЗК не распространяется через сторону гекса, непроходимую для данной части;

- ЗК не распространяется через мосты и броды на непроходимых реках;

- ЗК не распространяется снаружи вовнутрь фортификационных сооружений, замков, даже если через соответствующую сторону гекса проходит дорога или тропа.

Часть должна остановить своё движение, как только она входит во вражескую ЗК, но она может поменять ориентацию по окончании движения.

Исключение 1: Отход, Отступление, Бегство, см. 10.3 и 10.4.

Исключение 2: Кавалерийское преследование, см. 9.5.2.

Вхождение во вражескую ЗК не стоит дополнительных ОД.

Исключение: расстроенная часть должна заплатить +1 ОД для вхождения во вражескую ЗК (см. 10.1).

Артиллерийская часть не может входить во вражескую ЗК, если только в этом гексе не находится хотя бы одна дружественная пехотная или кавалерийская часть.

Часть, находящаяся во вражеской ЗК в начале своей Фазы Активации, может:

- покинуть вражескую ЗК (см. ниже);

- остаться на месте и, при желании, поменять ориентацию на один угол (60°).

Часть может покинуть вражескую ЗК:

- заплатив +1ОД к стоимости движения в гекс, в который она выходит из ЗК;

- но она не может двигаться непосредственно во фронтальный гекс ЗК вражеской части;

- и она не может войти напрямую или не напрямую в гекс ЗК той же вражеской части.

Исключение: Кавалерийский налёт частью, уже находящейся во вражеской ЗК (см. 9.1);

ЗК не влияет на Отход или Отступление после боя, за исключением случаев, описанных в 10.3.5, но влияет на уклонение от атаки (см. 8.8) и на бегство частей противника (см. 10.4).

Группирование

Следующие элементы могут быть сгруппированы в одном гексе: 1) Две БЧ одного типа (пехота, артиллерия* или кавалерия) одного и того же соединения*, в том числе расстроенная часть с нормальной; 2) Одна артиллерийская часть (и полевая, и конная), принадлежащая любому соединению, может быть сгруппирована с одной или двумя пехотными частями  одного и того же соединения; 3) Одна артиллерийская часть (и полевая, и конная), принадлежащая любому соединению, может быть сгруппирована с одной кавалерийской частью; 4) Две артиллерийские части разных соединений.
Исключения: 1) Разгромленные части могут не принадлежать к одному соединению; 2) Ограничение в две пехотных или кавалерийских части возрастает до трёх, если сумма очков силы этих трёх частей меньше или равна 6. 

Примечание: Если акция Сбора расстроенной части приведёт к тому, что в гексе окажется больше 6 очков силы, она не может быть проведена (сначала какой-либо из частей надо уйти из этого гекса).

Следующие элементы не могут быть сгруппированы: 1) Разгромленная часть с нормальной или расстроенной частью; 2) Часть, построенная в каре и часть, не построенная в каре; 3) Пехотная часть с кавалерийской частью.

Соединения и тактические группы

Тактические группы определяются в ходе фазы Приказов каждого хода и остаются в таком состоянии в течение всего хода. Тактическая группа состоит из БЧ одного соединения, находящихся в пределах 2 гексов друг от друга (то есть один гекс между ними). Таким образом, БЧ одного соединения могут формировать одну группу, если расположены цепочкой, через гекс друг от друга. БЧ, расположенная дальше, чем в пределах 2 гексов от любой части своего соединения, считается отдельной тактической группой и требует для себя отдельного приказа.

Для того чтобы тактическая группа или все соединение было С приказом, хотя бы одна его БЧ должна быть в пределах Радиуса Командования Главнокомандующего (см. 2.5).
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Состояние С Приказом
БЧ могут выполнять действия в следующем порядке: 1) вести Артиллерийский Огонь; 2) нормально совершать движение, в том числе движение во время КН (см.п.9) и уменьшенное движение стрелявшей артиллерии; 3) совершать форсированный марш, если это позволяют другие правила; 4) участвовать в ближнем бою или КА без проверки Боеспособности; 5) попытаться совершить Сбор.
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Состояние Без Приказа
БЧ могут выполнять действия в следующем порядке, или: 1) Попытаться получить преимущества, с одной тактической группой за один раз, от инициативы лидера, с последствиями, данными в п. 2.4.3 (попытаться получить приказ от своего непосредственного командира и таким образом стать «С Приказом» (см. 2.4.3) и действовать соответственно); или 2) вести Артиллерийский Огонь (без Проверки Боеспособности); 3) совершать движение (в том числе движение КН после прохождения ПБ, см. 9.1) с уменьшенной возможностью движения (4.1.2); за исключением стрелявшей артиллерии и кавалерии, провалившей ПБ – они не могут двигаться; 4) также участвовать в ближнем бою после ПБ или в КН (ПБ уже была проведена кавалерией перед началом движения КН, так что повторная ПБ ей не требуется); 5) попытаться совершить Сбор.
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Построение в каре

Построиться в каре можно только на открытой местности и только не расстроенным и не разгромленным пехотным и артиллерийским частям (см. 10.1 и 10.2). Разрешается создавать построение каре и выходить из него, находясь во вражеской ЗК.

Часть может построиться в каре в ходе своей активации (положите на неё маркер Square), только если она не двигалась. На построение в каре тратятся все ОД части, независимо её состояния (С приказом или Без приказа). Две сгруппированные в гексе части могут построиться в каре, только если они обе присутствовали в этом гексе на момент начала их активации.

Артиллерийская часть не может строиться в каре, если она не сгруппирована на начало своей активации с пехотной частью, которая также строится в каре. 

Примечание: Ни пехотная, ни артиллерийская часть не может присоединиться к уже существующему каре.

Часть, построенная в каре, не может двигаться. Часть может перейти из каре в обычное построение в ходе своей активации за 2 ОД. При этом часть может принять любую ориентацию и двигаться, расходуя оставшиеся ОД. БЧ в каре не может выполнять Ближний Бой или Контр Ближний Бой (см. п. 8.), но может защищаться как обычно, когда является целью Ближнего Боя или Кавалерийского налёта (см. Таблицу Модификаторов для ближнего боя или кавалерийского налёта, чтобы применить определенные модификаторы, решая бой).

Если часть становится расстроенной или должна совершить отход в результате боя, она немедленно выходит из построения каре (уберите маркер Square).

Если пехотная часть, являющаяся частью каре, состоящего из нескольких сгруппированных частей, становится расстроенной, все сгруппированные с ней части также покидают построение каре. В гексе не могут присутствовать одновременно две пехотные части, одна из которых построена в каре, а другая нет. Построение в каре  затрагивает ориентацию отряда и ZOC (см. п. 6.1).
