 

Warhammer40K CCG
 В мрачном мире далёкого будущего есть место только войне.
Мрачная вселенная Warhammer40k ,созданная Games workshop для своего воргейма, была использована во многих других проектах, например художественной литературе и компьютерных играх. Кроме всего прочего выделяется проект, существующий не так уж давно (около четырех лет) за рубежом, и чуть больше года в России. Речь идет о коллекционной карточной игре. Возможно, этот проект так и остался бы незамеченным, если бы не тот факт, что эта игра 
В первом сете «Битва за Пандору Прайм» нам предлагалась на выбор одна из четырех сторон: Эльдары(Eldars), Космический десант(Space marines), Орки(Orcs) и Хаос(Chaos). 
В следующих сетах к ним присоединились Имперская Гвардия(Imperial Guard), Тираниды(tyranids) и темные Эльдары(Dark Eldar). 
Так же появилась возможность управлять, например, только капитулом Темных ангелов космодесанта или Рукотворным миром Алаиток Эльдаров.
 Всего в этой игре вышло 5 сетов, к несчастью, только два из них на русском. Я не стану заострять своё внимание на описании самих сторон, так как думаю, что посетители данного сайта итак знают всё это не хуже меня, благо подборка по рассам здесь весьма богата. Лучше посмотрим, что же лежит непосредственно внутри готовой (Preconstructed) колоды? 
В первую очередь карты делятся на стороны. Это вышеупомянутые 7 сторон и нейтралы(generics). Последние могут быть включены в любую колоду (кроме Тиранидов). Во вторую очередь - на отряды, героев (опять кроме Тиранидов) и укрепления. Отдельно от всех лежат карта флота и пять карт секторов. 
Отряды непосредственно сражаются на поле боя. У каждого отряда есть набор характеристик: Огневая мощь, Скорость, Броня и Штурм (последнее необязательно). Также отряд может быть флаговым и безфлаговым. Огневая мощь показывает, сколько повреждений наносит отряд при стрельбе. Скорость - сможет ли отряд блокировать вражескую стрельбу по другому отряду, а броня - сколько повреждений должен получить отряд, чтобы отойти в мир иной (а точнее в Ворп, где их души готов поглотить Хаос, но не будем о грустном (Для кого как! Прим. Слаанеша)). Со штурмом сложнее: это может быть просто атака (например, Штурм:3 значит, что ты можешь нанести 3 повреждения вражескому отряду, как если бы ты стрелял в него, и стрельба не была бы блокирована.) или специальный штурм (например, Аватар мира Биэль-тан может убить до трех вражеских отрядов и повернуть до двух  за одну атаку, независимо от их брони). По всему видно, что штурм выгоднее стрельбы, так в чем же подвох? А подвох в том, что для штурма отряду нужно два хода, а для стрельбы - один. (Считается, что отряд сначала наступает, т.е. подходит к противнику вплотную.) Также у отрядов могут быть специальные способности (например, «накачать» другому отряду брони или ОМ.). 
С персонажами (героями) дело обстоит по-другому: они не участвуют в битве напрямую, а  только дают бонусы своей армии. Убить их достаточно сложно, так как а) у них вместо брони спасбросок (armor save roll), известный по воргейму и б) обозначить их целью атаки можно только тогда, когда они повёрнуты.  
Вообще броски в этой игре делаются не совсем привычным способом: на каждой карте нарисована грань шестигранного кубика. Чтобы сделать бросок надо снять верхнюю карту колоды. Кубик, нарисованный на ней и есть выпавшее число. Как правило, сильные карты имеют более низкое значение кубика. Броски используются в нескольких случаях, например    вышеупомянутый спасбросок или тест. Тест необходимо пройти, если рядом со стоимостью той или иной способности находится число в скобках, например, чтобы использовать способность Т(4+): любой отряд получает +1 брони, необходимо выкинуть 4 или больше. 
Укрепления имеют два показателя: броню и флаговость. Они, так же как и герои дают армии определенные бонусы
 Карта флота постоянно лежит на столе. Она не замешивается в колоду. У нее есть два показателя: первая волна (о ней ниже) и бонус, который она даёт. (Например, карта флота Космодесанта позволяет брать 6 карт в командную руку, о которой также ниже)
 Цель игры - захватить три сектора из пяти. Некоторые отряды и укрепления  имеют так называемые флаги. На секторах в свою очередь также нарисованы флаги в количестве от 2х до 5ти. Сектор захватывает тот игрок, суммарное кол-во флагов которого больше, чем у оппонента, и больше либо равно количеству флагов на секторе. Надо отметить, что наиболее сильные карты - бесфлаговые, так что необходимо все время следить за балансом крутость\флаги в своей колоде. Сама игра происходит так: сначала оба игрока по очереди раскладывают по секторам число карт,  равное их первой волне, начиная с того игрока, чье значение первой волны больше. Если эти значения равны, то производится бросок, и тот, кто выбросил больше, выбирает, будет он атаковать (т.е. класть первую карту) или защищаться. Затем в том же порядке они кладут еще 6 карт. Затем защищающийся игрок выбирает сектор, в котором произойдет сражение, а атакующий получает право первого хода. Оба игрока набирают командную руку. Каждая карта внизу содержит командную строку. Это те «тузы в рукаве», которыми вы можете удивить противника. Ход здесь называется Военная Акция (ВА). За свою ВА игрок может  стрелять готовым отрядом, наступать готовым отрядом, штурмовать наступающим отрядом, играть способности отрядов, требующие ВА (например,  ВА, поворот: возьми карту) или карты с командной руки, требующие ВА. Надо заметить, что для таких действий, как стрельба и штурм карту отряда следует повернуть, и больше в этом сражении она не сможет стрелять, наступать или штурмовать.
 Пример: Моя ВА. Я поворачиваю свой отряд космического десанта (ОМ:3, Скорость:2,Броня:3) для стрельбы по отряду орков противника (2,1,3). Далее переходим к фазе ТАКТИК.
 После того, как была заявлена  ВА, игроки могут играть тактики (Т). Эффекты от тактик вступают в силу немедленно.
 Противник хитро улыбается и показывает мне одну из карт в своей командной руке: она гласит: «Т: любой твой отряд получает +1 к броне». Так как карта была сыграна, противник убирает ее в стопку отыгранных карт. Похоже, теперь орк отмахнется от выстрела и только пробурчит: «комары нынче просто звери пошли!». В итоге один мой отряд перестал быть дееспособным, не принеся пользы, и к тому же, я потерял свой ход!
 После любого события может быть сыграна реакция на него. Например, карта бункерный комплекс имеет строку: Р: после того, как противник повернёт свой отряд для стрельбы, он бросает. На 1-2 уменьши ОМ этого отряда до 0. 
То есть каждый раз, когда противник стреляет по моим отрядам, я могу заставить его сделать бросок. Следует заметить, что у меня остается выбор: играть реакцию или нет.
 Далее идет ход противника, и так до тех пор, пока оба игрока по очереди не скажут пас, т.е. не откажутся от своего хода. Как только это произошло, оба противника показывают друг другу свою командную руку, проверяют карты на столе, и, если они есть, играют события (С). События могут быть как полезными (С: это отряд получает +1 флаг), так и, мягко говоря, не очень (С: уничтожь свой отряд). В любом случае игрок ОБЯЗАН играть ВСЕ свои события. Затем атакующий игрок выбирает сектор, а защищающийся получает право первого хода. И всё повторяется сначала. После того, как обе битвы были сыграны, происходит вторая высадка. Игра идет либо до тех пор, пока не пройдут 4 высадки или пока один из игроков не захватит 3 сектора из пяти.
 В целом игра оставляет очень приятное впечатление. Достаточно интересная концепция + хорошая вселенная
