Правила по боевке и макрокарте. Финальная версия.
Боевой персонаж – мужской или женский персонаж, способный по своим физическим данным принимать участие в боевых действиях. Боевыми персонажами являются мужчины-рыцари, лорды, способные по возрасту и здоровью держать меч, немногие женщины-воины (например, некоторые дорнийки, женщины Мормонтов). Только боевые персонажи допускаются до участия во всех видах боевых взаимодействий на игре.

Рыцарь – боевой персонаж, прошедший посвящение и давший определенные обеты.

Небоевой персонаж – мужской или женский персонаж, неспособный по своим физическим данным принимать участие в боевых действиях. Небоевыми персонажами являются мейстеры, пироманты, большинство благородных леди, сотрудницы борделя. Небоевые персонажи не допускаются до боевых взаимодействий, но обладают некоторыми возможностями, недоступными боевым персонажам (например, возможность отравлений и кулуарок).

Турнир – событие, состоящее из определенного количества поединков, проводящееся по определенным правилам и имеющее строгий регламент. До участия в турнире допускаются любые желающие рыцари, а так же остальные боевые персонажи, получившие одобрение распорядителя турнира.

Битва – боевое столкновение нескольких боевых персонажей. Поражаемая зона не включает в себя голову и пах. Битва происходит без разводов, до полного окончания хитов. При этом, за попадания засчитываются только акцентированные амплитудные удары боевой частью оружия. Сраженный (потерявший все хиты) персонаж попадает в состояние тяжелого ранения. В случае боевого столкновения вооруженного боевого персонажа с не боевым персонажем, боевой персонаж кладет в тяжелое ранение не боевого с одного попадания.

Поединок – битва двух персонажей. Различаются поединки на Арене турнира и личные внетурнирные поединки. В конце поединка победитель может выбрать, сохранить проигравшему жизнь или же добить его, совершив последний дополнительный удар с соответствующим яростным выкриком. Надо учитывать, что по правилам турнира, добивание является бесчестным поступком и по факту считается убийством.

Война – глобальное боевое противостояние крупных военных отрядов. Моделируется Стратегической Картой и Битвами.

Стратегическая Карта – карта континента Вестерос, разделенная на области – лены с расставленными на них фигурками войск, соответствующими численности существующих в конкретный момент отрядов армий. 

Лен - земля, принадлежащая определенному Лорду или его вассалу, знаменосцу. Лен характеризуется своей способностью создавать отряды (население) и приносить золото (богатство).

Примечание. В нашем случае, каждый большой регион Вестероса, соответствующий конкретному Великому Дому, будет состоять из 4-6 ленов. Например, по сетке ролей Севера, это будет 6 ленов – по количеству Старки + 5 домов знаменосцев.

Отряд – группа войска, созванная в определенном лене и подчиняющаяся своему Командующему Отрядом. Имеет численную характеристику «сила».

Командующий отрядом – Лорд лена или назначенный им боевой персонаж, осуществляющий действия своего отряда на стратегической карте. Командующий отрядом сам решает, как ему стоит совершать действия на стратегической карте и не имеет право передавать контроль над своими армиями своему сюзерену. Если он лоялен ему, то он будет слушаться его приказов, если же нет, то он волен поступать со своими армиями так, как захочет.

В случае смерти командующего отрядом, если за стратегический ход ему не находится преемника, войско распускается и уходит домой.

В момент исполнения отданных на стратегической карте приказов (конец стратегического хода), командующий обязан находиться при своем отряде (в своей ставке). Если его там нет, то отряд приказов не исполняет. В случае нападения врага на отряд, отряд автоматически проигрывает, теряет половину своей численности (округляя вверх) и отступает в соседний лен. Если отступать некуда – отряд уничтожается.

Примечание. На полигоне под битвы отрядов будет выделено соответствующее место.

Пример 1:

Джон Аррен созывает военный совет своих знаменосцев и отдает приказ Рендиллу Графтону двинуть свои войска вместе со всем войском Долины на Харренхолл. В Харренхолле стоят королевские войска, а Рэндилл Графтон верен Таргариенам. И на Стратегической Карте решает вместо этого ударить Арренам в тыл и отдает приказ своим войскам никуда не ходить, а укрепиться в Чаячьем Городе для дальнейшей угрозы Долине.

Приказ – указание к действию на стратегической карте. Отдается своим войскам соответствующими Командующими. Каждый приказ требует единицу золота.

Приказы могут быть о:

1) Перемещении в соседний лен.

2) Нападении на другой отряд.

3) Пополнении войск.

4) Обороне.

5) Осаде замков.

6) Роспуске отряда.

7) Подготовке условий для отступления в случае поражения.

Стратегический ход – совокупность действий, совершаемых на стратегической карте в определенный промежуток времени - каждые три часа. Действия соответствуют отданным приказам. Прием приказов мастерами прекращается за 10 минут до окончания стратегического хода, после чего мастера самостоятельно перемещают все войска (для сохранения секретности приказов). В конце каждого стратегического хода неперераспределенное богатство сгорает, т.е. не накапливается. Восполняется в начале каждого нового хода.

Содержание отрядов.

Одна единица отряда требует одну единицу богатства при первоначальном созыве войск.

Характеристика «богатство» может перераспределяться внутри дружеских армий, составляющих единый союз.

Пример 2:

Лен Болтонов характеризуется населением 5 и богатством 4. Лен Мандерли характеризуется населением 4 и богатством 5. В одиночку Болтоны могут содержать лишь армию размером 4, но в союзе с Мандерли их суммарное богатство составляет 9 единиц. Теперь, поскольку население Мандерли позволяет выставлять армию размером не больше 4, у их союза остается 9-4=5 единицы богатства, и Болтоны вполне могут созвать армию размером 5.

При первоначальном созыве войск лорд-знаменосец может созвать только один подконтрольный ему отряд. Великие Лорды могут созвать два отряда (при этом, каждому отряду должен быть назначен уникальный командующий). Король в Королевской Гавани может созвать до трех отрядов, также поручив каждый отряд разным командующим. При этом, суммарная сила отрядов ограничивается общим населением Лена.

Пример 3:

Население земель Дредфорта - 4. Население Земель Штормового Предела - 7. Население Королевских Земель - 14.

Русе Болтон из Дредфорта может созвать только один отряд с силой 4.

Роберт Баратеон из Штормового Предела может созвать один отряд силой 7, а может два, например, силой 4 - оставляет за собой и силой 3 - его отдает своему брату Станнису.

Эйерис Таргариен в Королевской Гавани может созвать один, два или три отряда, суммарной силой 14. Он решает созвать три отряда с силами 5 (отдает его принцу Рейегару), 5 (отдает Барристану Селми) и 4 (отдает Артуру Дейну).

Пополнение войск.

Владелец лена может отдать приказ о создании новых отрядов в своем родном лене. Сила вновь созданного отряда при этом равна населению лена минус один. Создание отряда уменьшает население лена наполовину (округляя вверх). При этом, богатство лена уменьшается на половину (округляя вниз). Война истощает государство.

В осажденных замках набирать войска запрещено.

Пример 4:

Редвины потеряли свое войско при сражении войск Тиреллов с войсками Баратеонов и хотят набрать новые. Для этого Лорд Пакстер Редвин отдает приказ созывать войска в родном Арборе. Население Арбора 5, богатство 7. Лорд Рэдвин таким образом получает в Арборе войско силой 4, но при этом, и население, и богатство Арбора падают до 3. Урожай вин в этом году собирать будет некому...

На пополнение войск действует то же ограничение по количеству, что и при первоначальном наборе. У обычного лорда не может быть больше одного войска, у Великого Лорда - больше двух, а у короля больше трех. Т.е. при пополнении войск отряд должен находиться в своем родном Лене - тогда сила старого отряда просто увеличится на пополняемое количество. Если же до родного лена далеко, а надо созвать новый отряд, командующий может распустить старый отряд и после этого уже набрать "пополнение", т.е. фактически новый отряд.

Перемещение в соседний лен.

Отряд перемещается в соседний лен. В случае, если в лене располагается вражеский отряд, автоматически происходит бой.

В случае, если вражеские отряды из двух соседних ленов отдали приказы двигаться друг к другу, то встреча происходит в лене с отрядом, имеющим наибольшую силу, т.е. меньшую мобильность. Даже в случае победы над пришедшим меньшим отрядом, больший отряд по своему приказу не продвинется.

Оборона.

Приказ об обороне увеличивает силу обороняющегося отряда на один. В случае, если в следующий стратегический ход отряд планирует остаться в этом же лене и снова обороняться, ему необходимо снова отдать приказ об обороне.

Осада Замков.

Некоторые локации-замки обладают способностью уходить в глубокую оборону – просто нападением на данный лен и победой в битве их не взять. Взятые в осаду локации не могут отдавать приказ об обороне (увеличить свою силу). В свою очередь, осаждающие не могут отдавать приказ об атаке. Осада замка длится до следующего стратегического хода. Как в этот, так и в следующий ход, осажденные могут выйти за врата замка и принять бой. В случае поражения осажденные автоматически отступают в замок, даже без отдачи соответствующего приказа. В последующий ход они также могут принять бой. При этом, в случае поражения, замок берется осаждающими.

Нападение на отряды.

Если один из отрядов имеет приказ нападать на другой, а другой не имеет, готовый к бою отряд имеет преимущество (+2 к силе отряда).

Если никакой из отрядов не имеет приказа нападать, а стороны находятся в состоянии войны, бой состоится в любом случае.

Если один из отрядов двигается с нападением на другой отряд, а другой отряд уходит из локации, боя не будет.

Во всех остальных спорных случаях вопрос решается в пользу боя.

Возможна отдача приказа на нападении на бывший дружественный отряд (удар в спину). При ударе в спину дружественному отряду, после вполне можно переместиться из своей бывшей ставки в ставку к новым союзникам.

Захват ленов.

При захвате лена врагами, обе его характеристики – богатство и население – уменьшаются на единицу. А захватившая сторона получает себе дополнительно его богатство, но не население. Тот лорд, чей лен был захвачен, теперь не может созывать новые войска, пока он или его союзники не отвоюют лен обратно, а богатство, которым он может пользоваться, падает до единицы. При этом, если лен отвоевывается обратно либо своим Лордом, либо его союзниками, характеристики лена не уменьшаются. В случае, если лен отнимается у захватчиков третьей стороной, с которой родной Лорд лена не воюет, третья сторона в праве решать, уменьшать его характеристики или нет. При этом, уменьшение характеристик (т.е. грабеж и насилие) равноценны объявлению войны.

Захват ленов осуществляется бесплатно, об этом можно заявить при вступлении в лен.

Пример 5: 

Лорд Айронвуд (богатство его лена 5) захватил остров Тарт (население 3, богатство 3) у Селвина Тарта. Новые характеристики острова Тарт после этого печального события: население 2, богатство 2. Селвин Тарт теперь располагает богатством в единицу и может отдавать только один приказ за стратегический ход. Богатство, которым располагает Лорд Айронвуд, теперь составляет 5+2=7 единиц. Следующим ходом Селвин Тарт с союзными армиями отбивает родной остров обратно, но израненный войной остров изрядно поредел в населении и несколько пограблен – и население, и богатство теперь составляют 2 (отбит обратно), и долго еще будут оправляться после войны.

Роспуск войск.

Если отряд распустить в родном лене, это действие поднимет население лена на половину численности распущенного отряда (округляя вниз) и поднимает богатство на единицу (если оно уменьшалось в ходе войны).

Спутники командующего. В случае разделения войск по разным ленам, персонажи из ставки войска, не являющиеся Командующими отрядами, могут стать сопровождающими данный отряд и конкретного командующего. При этом, они рискуют попасть в плен или быть убитыми в случае поражения данного отряда. Спутником командующего, если, например, командующий – Лорд своего лена, могут быть его родственники – братья, сестры, жены, дети или оруженосцы.

Бой отрядов.

Бой отрядов происходит в виде битвы их Командующих, при этом, количество хитов в данном случае составляет сила отрядов.

В случае победы в бою сила отряда уменьшается на один, но не меньше 1.

В случае поражения в бою сила отряда делится пополам, округляя вниз. (если сила была равна 1 — отряд полностью уничтожен, Командующий и его спутники становятся пленниками победителя).

После боя происходит отступление проигравших отрядов, если они еще существуют.

Если приказов о подготовке отступления не было или в месте, куда они отступили, на них снова напали, отряд полностью уничтожается, все приписанные к нему персонажи пленяются.

Показатель чести боевого персонажа.

У каждого боевого персонажа есть показатель чести – 0, 1 или 2. В случае, если персонаж является командующим отрядом и захватывает лен с находящимися там персонажами-противниками, его действия по отношению к захваченным персонажам будут определяться его показателем чести.

0 – прямое указание к насилию и убийству . 1 – никаких прямых указаний. 2 – ни в коем случае не совершать насилия над захваченными и ненужных убийств.

Данный параметр также влияет на личные поединки. Персонаж с честью 0 всегда добьет поверженного врага. Персонаж с честью 2 никогда не будет смазывать оружие ядом.

Данный параметр может измениться по ходу игры, как способ отображения переживаний персонажа по поводу значительного изменения в его жизни.

Боевые взаимодействия вне макрокарты
Битва – боевое столкновение нескольких боевых персонажей. Поражаемая зона не включает в себя голову и пах. Битва происходит без разводов, до полного окончания хитов. При этом, за попадания засчитываются только акцентированные амплитудные удары боевой частью оружия. Сраженный (потерявший все хиты) персонаж попадает в состояние тяжелого ранения. В случае боевого столкновения вооруженного боевого персонажа с небоевым персонажем, боевой персонаж кладет в тяжелое ранение небоевого с одного попадания.

Персонаж, с которого сняли несколько хитов, но не все, считается легко раненым. Он вполне может самостоятельно передвигаться, но ему так же надо обратиться за медецинской помощью. Тем более, что клинок мог быть отравлен.

Добивание. С случае победы над врагом, после приведения его в состояние тяжелого ранения, его можно добить, т.е. лишить жизни. Для этого необходимо провести по нему еще один финальный удар, сопроводив его соответствующим эмоциональным возгласом, например «сдохни, скотина!», «умри!» или еще чем-то подобным.

Прочие взаимодействия.

Оглушений на игре нет.

Удержание. Для удержания боевого персонажа требуется два боевых персонажа. Для удержания небоевого персонажа требуется два небоевых персонажа или один боевой персонаж. Удержанный персонаж идет туда, куда его ведут удерживаемые, и не вырывается, если ему указывают оставаться на месте.

Связывание. Осуществляется любым пригодным для этого предметом достаточной длины. В целом, связывание достаточно лишь обозначить – связанный сам развязаться никак не может. Развязать его может любой персонаж, не обязательно тот, кто связывал. Против воли связываемого осуществить данное действие можно только над персонажем в состоянии тяжелого ранения либо удержания. Связанный персонаж не может самостоятельно передвигаться, не может совершать никаких действий руками. В случае, если со связанным в течение получаса никто не коммуницирует, связанный автоматически развязывается.

Кулуарное убийство. Осуществляется только при помощи ножа или кинжала, доступно только небоевым персонажам, только над персонажем без доспехов на корпусе и без оружия в руках. Для совершения кулуарного убийства необходимо фиксировать касание персонажа-жертвы за руку или корпус тела в течение 5 секунд, после чего ударить его в корпус ножом или кинжалом и произнести соответствующую фразу «умри!», «вот тебе и конец!» и пр.

Казнь. Персонаж может быть убит особым образом - казнен. Для осуществления казни он должен быть либо связан, либо находиться в состоянии удержания. Казнь осуществляется либо посредством отсечения головы (палачом может выступать только боевой персонаж), либо сожжением диким огнем.

Дополнение про ставки.

Любой персонаж волен придти в любую локацию на игре. При этом следует понимать, что если персонаж приходит в ставку врага, то он попадает по сути в лагерь с тысячным населением. И там его могут попросить в любой момент сдать оружие, что он обязан будет сделать немедленно. Или же, персонажа могут не пустить в ставку вообще. Точно так же, в любой момент персонажа могут выпроводить из ставки или пленить. Если оружие при входе в локацию изъято не было, а персонаж вдруг решил, что ему обязательно надо завалить кого-то местного, то он может выхватить оружие и по своему усмотрению начать битву. Данная битва может быть остановлена любым местным военачальником только через 15 секунд после ее начала окриком любого местного военачальника "прекратить сражение!", после чего атакующий (или атакующие) обязан прекратить битву и сдать оружие. Параноидальный Великий Лорд вполне может обязать и своих знаменосцев, находящихся под подозрением, сдавать оружие. Сданное оружие при выходе из локации обязательно возвращается.

Добавление про Красный Замок.

Его Величество Эйерис Таргариен может приставить к любому из находящихся в Красном Замке "охрану", которая его будет всюду сопровождать и не выпускать из замка. Т.е. по факту король говорит "вы теперь мой гость до тех пор, пока я не расхочу этого", и с тех пор "гость" свободен во всех своих действиях и передвижениях, но только внутри Красного Замка. За пределы выйти не может (на игре это будет ограничиваться тронным залом, залом Малого Совета, покоями Их Величеств, помещением фрейлин и пыточной). Покинуть Красный Замок персонаж сможет только после снятия королем запрета или же, если уговорит одного из Белых Плащей его вывести наружу.

Дополнение про кинжалы.

Поскольку "внезапное выхватывание кинжала и затыкивание им тремя быстрыми ударами" боевого персонажа - суть та же кулуарка, подобное действие запрещено. Кинжал можно использовать в бою, можно даже биться одним кинжалом без всего, но без неожиданных резких нападений.

Правила по допуску оружия и доспехов:
К игре допускается исключительно протектированное латексное оружие. А именно: мечи всех типов, копья длиной не более двух метров, одноручные и двуручные молоты, топоры, палицы.

Из доспехов допускаются исключительно доспехи на основе кожи без металлических вставок и доспехи из пластика.

Щиты допускаются исключительно латексные или же на основе пластика. Деревянные щиты с кожаной окантовкой допускаются только по предварительному согласованию с мастерами. Ограничение по размеру: круглые щиты – до 90 см в диаметре, треугольные и капли до 100 см высотой.

Все оружие обязательно предварительно должно получить допуск у мастера на полигоне (если вы сомневаетесь в соответствии вашего оружия или доспеха требованиям – покажите его мастерам до игры заранее).

Правила по религии
Религия представлена, в основном, двумя распространенными культами: Старых Богов (богорощи на Севере и немного в Долине Аррен и Риверране) и Семерых (септы на остальных землях). Кроме того, в некоторых местах начинает набирать популярность пришедший из-за моря культ огненного бога Рглора, но число его сторонников пока совсем мало.

( Свернуть )Основные боги Вестероса – Семеро: Отец, Мать, Дева, Старица, Кузнец, Воин и Неведомый. Этика Семерых близка к христианству и предполагает аскетизм, милосердие и воздаяние за грехи. Символ этой религии – семиконечная звезда.

Старые Боги – древнейший культ Вестероса. То, что от него осталось, нельзя назвать полноценной религией, это больше похоже на набор суеверий. Этому культу не нужны священнослужители, а в качестве храмов его приверженцам служат богорощи. Самая общая часть культа Старых Богов – это анимистическое представление о единстве людей и всей живой и неживой природы, в которой человек «растворяется» после смерти.

Септы и богорощи используются примерно одинаково. В них приносят клятвы и обеты, заключают браки, в них младенцы получают имена (аналог крещения), а умершие направляются в загробный мир. В них же наследники королей и лордов сами становятся королями и лордами, коронуясь. Также в септах можно и нужно исповедаться, чтобы получить возможность искупить грех. Но, в отличие от христианства, отпущения грехов не существует, хотя тайна исповеди сохраняется.

Верховный Септон в Септе Бэйлора может не только установить, но и разрешить любой обет – от брачного до мейстерского.

Принесенный в септе или богороще обет может оказаться очень полезным.

Обеты

Обет – это обязательство перед богами, за которое они даруют выполнившему свое благословение.

Примеры обетов:

- Ради моей благодарности умершему сиру Арлану, обучившему меня держать меч и ставшему мне отцом, я клянусь пять часов служить, защищать и помогать первому человеку, который попросит меня о помощи.

- В память о моей погибшей сестре я клянусь с оружием в руках спасти жизнь или честь невинной девы.

- В благодарность за обучение меня медицинской науке я клянусь излечить пятерых больных или раненых, не взяв с них платы.

- Ради прощения за смертельный удар, нанесенный в дружеском поединке, клянусь десять часов не пользоваться в бою левой рукой, нанесшей этот удар, и не брать в нее ни щита, ни оружия.

- В благодарность за справедливый королевский суд я клянусь, что до полуночи мои уста не исторгнут ложь.

- В память о моей матери, умершей от таинственного яда, я клянусь, что окажу всю возможную помощь первой же взывающей о помощи благородной леди старше меня.

Обет характерен тем, что существует фиксированный момент его исполнения: прошло три часа, наступила полночь, жизнь невинной девы спасена и т.д. После исполнения обета исполнивший получает благословение богов.

Обет может принести любой персонаж, в месте, соответствующем его религии. При этом необходимо присутствие регионального мастера. Принесению обета должна предшествовать молитва продолжительностью не менее 10 минут – мастеру при ней присутствовать не нужно. Формулировка и смысл обета обязательно согласовывается с региональщиком или септоном, за которым остается последнее слово. Принесенный обет записывается в летопись септы или богорощи в полной форме с указанием времени принесения и имени принесшего.

Если обет был нарушен до его полного выполнения – допустим, в предпоследнем примере ложь была произнесена за полчаса до полуночи – исполнение обета можно прерывать, благословения богов не последует. Невыполнение обета нужно обязательно при первой возможности зафиксировать в летописи; обратитесь за этим к септону / региональщику.

Благословение богов

Благословение богов фиксируется специальным маркером, который игрок получает от септона или региональщика после исполнения обета. Маркер ББ один раз добавляет персонажу удачи.

Примеры действия маркера ББ:

- При перевязке раненого свеча, которую он держит, погасла. Раненый (или целитель), имеющий маркер ББ, использует его, чтобы зажечь свечу заново, и остается в живых.

- Поединок двух рыцарей завершается одновременными успешными атаками (т.е., обоюдкой). Рыцарь, у которого есть маркер ББ, использует его, чтобы результат поединка решился в его пользу – если у его противника нет такого же маркера. Это не работает в макробоевке, потому что благословение богов – дело личное, на весь отряд не распространяется.

- Мейстер, который, используя фортификацию и логистику, строит Дженгу до 36 этажа для двойного продвижения отрядов, может, использовав маркер ББ, ограничиться 35-ю этажами. Или в другом случае сократить башню с 27 этажей до 26.

- Врач, излечивающий отравленного, может, использовав маркер ББ (свой или пациента), пренебречь одним из приложенных к яду фрагментов.

- Персонаж, сопровождавший разгромленный отряд, может, использовав маркер ББ, избежать плена и бежать к своим. Это не будет работать, если персонажа берут в плен целенаправленно, не на карте.

- Любая женщина может по своему усмотрению передать свой маркер ББ своему ребенку или любимому человеку. Предполагается, что любимый, в отличие от детей, может быть только один! При этом одному и тому же персонажу вы передаете маркер ББ только один раз за игру. Можно, например, раздать по одному три маркера: своему возлюбленному и двум своим сыновьям. Но нельзя отдать три маркера одному сыну. Передачу желательно зафиксировать в летописи.

Этот список является жестким – другого использования маркеров ББ не предусмотрено.

Однократно использованный маркер ББ становится недействительным и при первой возможности возвращается региональщику.

У персонажа может быть на руках больше одного маркера ББ одновременно, но не больше семи – при выполнении нескольких обетов одновременно или друг за другом.

Если персонаж принес обет и выполнил его, он получает в септе или богороще, где он его приносил, маркер ББ. Об этом делается запись в летописи. Этот маркер ББ может оставаться на руках персонажа сколь угодно долго.

Возможности септы Бэйлора

Септоны королевской Гавани могут дополнительно благословить персонажа при принесении и выполнении им обета в септе Бэйлора. Обеты этой септы тяжелее прочих. Вот их полный список:

- Обет послушания: на срок не менее часа фактически стать слугой всех септонов и септ в Септе Бэйлора.

- Обет молчания: на срок не менее двух часов хранить полное молчание. Переписываться тоже нельзя.

- Обет нестяжательства: в ближайший боевой ход передать Церкви Семибожия большую часть ресурсов своего лена. На этом ходу ресурс лена уменьшится до 1.

- Обет непролития крови: на срок не менее трех часов не пользоваться никаким оружием и в ближайший боевой ход не отдавать своим войскам никаких приказов, кроме приказа о роспуске. Этот обет, разумеется, имеет смысл только для боевых персонажей.

После выполнения такого обета септоны, кроме маркера ББ, выдают дополнительное благословение, которое либо добавляет персонажу 1 хит до момента, пока не снимут, либо вдвое увеличивает время срабатывания по персонажу любого яда – например, с 15 минут до получаса.

Другие культы

Кроме Церкви Семибожия и Старых Богов, в Вестеросе могут быть представлены и другие культы, как правило, более распространенные за Узким морем. Для примера можно вспомнить лиссенийскую богиню любви, Мать Реку и Бога-Черепаху, Многоликого и того же Рглора. Эти культы в семи королевствах считаются редкими и экзотическими и представлены, в лучшем случае, единичными последователями. Тем не менее, у последователей и служителей этих культов могут быть свои тайны и возможности. И никто не застрахован от того, чтобы стать свидетелем или даже жертвой этих возможностей.

Правила по медицине общие:
У врачебного искусства на этой игре есть два возможных применения: лечение ран и лечение отравлений. Болезни могут фигурировать в единичных случаях, когда это необходимо для сюжета, и обычными средствами не устраняются (пример - серая хворь).

Как лечить отравление, известно далеко не всем. 

Внимание! Использовать пищевой яд (даже приготовленный кем-то другим) может только небоевой персонаж.

Вы можете считать себя отравленным, если:

- после поединка, в котором вы были ранены, противник вручил вам фрагмент изображения на тонированной бумаге; это означает, что его оружие было отравлено;

- в еде или напитке вы почувствовали вкус имбиря - пора оглянуться в поисках региональщика, скорее всего, фрагмент у него и должен быть передан вам, а от вас - тому, кто будет лечить ваше отравление.

С ранениями же происходит следующее:

- раненого доставляют к целителю не позднее, чем через 15 минут после получения ранений, иначе медицина его уже не спасет;

- с раненого обязательно снимается доспех, если он есть;

- целитель зажигает свечу и вручает ее раненому, чтобы тот держал ее в руках;

- на каждое полученное ранение (рука и/или нога и/или корпус) целитель накладывает повязку;

- если раненый получил рану меньше 15, но больше 10 минут назад, рана считается воспалившейся, и, кроме перевязки, требует целебного отвара, приготовленного целителем (это может быть обычный чай);

- если оружие было отравлено, то целитель, кроме перевязки, готовит противоядие;

- 15 минут после окончания перевязки раненый продолжает держать зажженую свечу, в это время он не может передвигаться самостоятельно, иначе раны откроются, и все придется начинать сначала по тем же правилам;

- после этого раненый возвращает свечу целителю и следующие 15 минут уже может передвигаться, но должен следить, чтобы его повязки не сползли, иначе раны откроются, и все придется начинать сначала по тем же правилам;

- если повязки не сползли и не размотались, то через 15 минут “постельного режима” плюс 15 минут самостоятельного передвижения их можно снять;

- если во время перевязки или 15-минутного отдыха после нее свеча гаснет, и при этом у раненого или целителя нет способа зажечь ее заново - раненый умирает.

Правила по фармацевтике: отравления и их лечение

Фармацевтика – это возможность готовить яды и противоядия. Для нее вам потребуются два набора по нескольку листов бумаги с изображением участков кровеносной или нервной системы – или с гравюрами. Один набор выполняется на белой бумаге и используется для лечения отравлений, другой выполняется на тонированной бумаге и используется для самих отравлений. Рекомендуется хранить их при себе постоянно и антуражно – например, сброшюровать или наклеить на страницы книги.

Оба набора выдаются мастерами. Чем более фармацевт просвещен в своей науке, тем больше изображений в его наборах.

Если требуется изготовить яд, вы вырезаете из листа тонированной бумаги квадратные фрагменты не меньше 2х2 см – в количестве не больше числа листов в вашем тонированном наборе – и отдаете его тому, кто будет использовать яд, вместе с сертификатом, на котором указаны действие яда и время его «срабатывания». Если яд для оружия, этих фрагментов и сертификата достаточно, они вручаются отравленному непосредственно в руки после того, как тот получил хотя бы одну рану оружием отравителя. Если предполагается, что яд будут подмешивать в пищу, то к фрагментам и сертификату прилагается засахаренный имбирь, если в напиток – то порошок имбиря. Перед использованием имбиря фрагменты и сертификат передаются региональщику.

Внимание! Использовать пищевой яд (даже приготовленный кем-то другим) может только небоевой персонаж.

Лечить отравление вы можете только после того, как, помимо отравленного, в ваши руки попали тонированные фрагменты, моделирующие использованный яд, и сертификат с указанными временем и действием. С этого момента у вас есть столько минут, сколько указано на сертификате, для того, чтобы наклеить тонированные фрагменты на ваши белые листы в соответствующих местах. На фрагментах подписывается, кого вы в этот раз лечили.

Если вы не успели разместить все фрагменты за указанное время, то ваше противоядие не удалось.

Иногда региональщик просматривает белый набор листов. Обнаружив там неправильно наклеенный тонированный фрагмент, он по своему усмотрению сообщает недолеченному, чье имя написано на фрагменте, какие тяжелые последствия постигли его. Эти последствия не зависят от времени, прошедшего с момента лечения.

Правила по сексу
Для того, чтобы ваш персонаж мог заняться сексом, вам необходимо «орудие любви» - это веревка, лента или шарф длиной полтора-два метра. Внешний вид «орудия любви» может, если вы проявите фантазию, отражать особенности интимного поведения вашего персонажа – от нежного надушенного розового кружева до колючей проволоки жесткой веревки. Носите его, где вам удобно, но откровенная демонстрация «орудия» воспринимается как сексуально провокативное или попросту непристойное поведение.

Добровольный секс

Оба персонажа, занимающиеся сексом (ну, или больше, это же Мартин) снимают с себя по одному заметному элементу костюма и кладут на пол/землю/кусты рядом с собой. Если на персонаже при этом есть доспехи, они обязательно снимаются. После этого они связывают двумя узлами свои «орудия любви» так, чтобы получилось кольцо из ткани, в которое заключены они оба. Взаимное расположение, поза и физическое расстояние – на ваше усмотрение, как и прочие элементы отыгрыша. Будьте деликатны, пожалуйста. Кольцо из веревок или лент, в которое заключены два человека (или больше) – маркер совершившегося секса.

Насильственный секс

«Насильник» должен набросить на «жертву» свое «орудие любви» и завязать его узлом (чудесно звучит, понимаем) так, чтобы они опять же оба оказались в кольце из веревки или ленты. «Жертва» не может проскочить под «орудием» или перешагнуть его, но может дергаться из стороны в сторону, мешая «насильнику» завязать узел. Если ей удалось вырваться – значит, удалось, но уносить «орудие» на память все же нельзя. «Жертва» может быть предварительно зафиксирована. Уже после совершившегося «жертва» сама приводит свой костюм и волосы в такое состояние, чтобы было ясно, что с ней произошло. «Насильник» снимает с себя заметную часть костюма до начала «насилия», доспехи снимать не обязательно.

При отыгрыше сексуального насилия мы очень просим быть деликатными вдвойне.

Профессиональный секс

Проститутки и куртизанки могут иметь свои дополнительные «фишки» в отыгрыше секса.

Также, после занятий сексом с проституткой или куртизанкой оба партнера должны рассказать другу другу правдивую историю (о своем персонаже из загруза или об уже случившихся с вами или не с вами игровых событиях, можно без имен).

Девственность

Персонажи-девственницы привозят на игру красный платок, который носят спрятанным в рукаве или вырезе платья. Впервые занимаясь по игре сексом, они вынимают этот платок и демонстрируют своему партнеру, после чего более не используют. Если вы забыли или потеряли платок по жизни, предполагается, что ваш персонаж попал в тот процент женщин, у кого лишение девственности не сопровождается характерными признаками. Это игровой момент, объясняйтесь по игре.

Лунный чай

Это известное зелье, обладающее противозачаточным и абортивным эффектом. Если женщина занималась сексом с мужчиной, не выпив лунный чай непосредственно перед этим или сразу после (пока еще не оделась) – нужно подойти к региональному мастеру, который порадует, произошла ли беременность. Лунный чай умеют готовить персонажи, обладающие медицинскими навыками, в первую очередь мейстеры.

Правила вороньей почты
Воронов могут тренировать и отправлять мейстеры. Количество воронов у мейстера соответствует количеству посланий, которые мейстер может отправить с вороном в другие локации в течение одного боевого хода. Приказы отрядам в число этих посланий не входят. Во время первого боевого хода и раньше у каждого мейстера есть по 10 воронов.

( Свернуть )

Технические условия, к сожалению, исключают «роман в письмах». При написании посланий придется ограничиваться форматом в 20 слов на одно сообщение.

Чтобы отправить послание, ваш мейстер передает его текст вашему региональщику с указанием адресата, а он транслирует послание мастеру по воронам. В зависимости от квалификации мейстера тот определяет, долетел ли ворон, и, если долетел, текст передается региональщику локации адресата. Получив послание, региональщик оставляет его в письменном виде на «вороньем насесте» – месте, откуда мейстер локации может его забрать. При недостатке времени он может оставить на насесте чистый лист бумаги, тогда мейстер, обнаружив этот лист, должен обратиться к региональщику, чтобы ему надиктовали текст послания.

Воронов может отправлять любой мейстер. Но с каждым боевым ходом количество воронов уменьшается на 1. То есть, в течение первого хода можно отправить десять посланий, в течение второго – девять, потом – восемь и т.д.

Мейстер, владеющий почтовой наукой, может увеличить число воронов на 2 за один боевой ход, и это количество сохраняется в последующие ходы, но с учетом убыли на 1. То есть, если мейстер каждый ход успешно тренирует воронов, то на первом ходу их будет 12, на втором – 13, потом 14, 15 и т.д. Увеличить число воронов можно только один раз за боевой ход.

Правила "безликих"
   На игре у персонажа есть масса способов погибнуть, и самый неординарный из них – стать жертвой безликих.

   Да, безликие на игре будут. Они убийцы-суперпрофессионалы, и убийство в их исполнении происходит по особым правилам.

   Безликий всегда маскирует убийство под несчастный случай. Чтобы убийство состоялось, безликий должен булавкой или прищепкой прикрепить к одежде жертвы специальную карточку – «черную метку» – с кратким описанием смерти. На «черной метке» может быть написано: «повесился», «сорвался со стены», «умер от сердечного приступа», «загрызен собственной собакой», «упал с коня и сломал шею» и много других вариантов совершенно случайной трагедии. С точки зрения всех, кто стал свидетелем гибели или обнаружил труп, обстоятельства кончины несчастного выглядят именно так, как написано в карточке. Подозрения в злом умысле могут у них возникнуть только в случае совсем уж вопиющего несоответствия – например, если со стены замка сорвался мейстер, про которого все знали, что он страдает высотобоязнью и ни при каких обстоятельствах не станет подниматься на стену.

   Гибель персонажа происходит в тот момент, когда игроку вне игры указали, что к его одежде прицеплена «черная метка».

   Убийство не состоится, если жертва или кто-то со стороны успели заметить попытку прикрепить карточку к одежде и недвусмысленно (например, громким криком: «А ну, стой! Стража, схватить негодяя!») обозначили злодею, что его коварный план раскрыт. И в этом случае незадачливый убийца погибнет сам, причем именно тем способом, который он предназначил для злодеяния, указанным в карточке. Он неосторожно уколется собственной отравленной иглой. Или случайно сорвется со стены, пытаясь сбросить оттуда несостоявшуюся жертву. Или натравит собаку так неудачно, что собака загрызет его самого. Что поделать, с точки зрения Многоликого цена жизни – жизнь.

Правило "личных слуг"
  Персонажей-слуг на игре всегда меньше, чем должно быть, исходя из количества персонажей-хозяев. Тем более, на этой игре, где мы сознательно не вводили роли простолюдинов. Чтобы избежать печального зрелища рыцарей-землекопов, благородных леди-кухарок, мейстеров-водоносов, королей-дровосеков и королев-посудомоек, мы будем использовать правило личных слуг.

  Личный слуга отличается от просто слуги тем, что не является полноценным персонажем. Он нужен только для того, чтобы персонаж из благородного сословия мог решить бытовые вопросы без реально присутствующего на игре обширного штата прислуги. Если лорду необходимо, например, пополнить запас воды или дров в своем замке – игрок переодевается и выходит во временной роли личного слуги того лорда, которого он играет в основное время. Слуги, которому, в отличие от лорда, вполне пристало варить обед или мыть посуду.

  Личный слуга всегда отличается от своего хозяина прикидом и всегда носит красную повязку на голове или на руке. Поскольку игрок тот же самый, будем считать, что по личному слуге всегда можно определить, кто его хозяин.

  Личный слуга может:

- обеспечивать быт локации;

- передавать письма хозяина (и принимать письма для хозяина) в пределах одной локации;

- сообщать о присутствии хозяина (к вам пришли по игре, вы пять минут как проснулись, быстро напяливаете рубаху, платок и красную повязку, сообщаете гостям, что госпожа дома и выйдет через полчаса, идете нормально одеваться).

  Личный слуга не может:

- покидать игровую локацию;

- участвовать в любом взаимодействии, кроме информационного (информированность личного слуги вы определяете самостоятельно);

- находиться в игре дольше одного часа подряд (если в основном персонаже возникла необходимость, следует в минимальный срок перевоплотиться в него).

  Пока игрок действует в роли личного слуги, его основной персонаж не может изменить своего местоположения. То есть, вы переодеваетесь из слуги в лорда в той же точке полигона, где до этого переодевались из лорда в слугу.

Правила по маркерам локаций
Однажды Мюллер придумал замечательный способ узнать, какой же все-таки Штирлиц национальности. Он решил пригласить его в гости и понаблюдать, как тот уйдет: если не попрощавшись, значит, англичанин. Если выпив все спиртное, перебив посуду и совратив хозяйку – русский, если найдя и съев все сало – украинец. Но когда Штирлиц вообще не ушел, а стал жить у Мюллера, постепенно перетаскав к нему свои вещи, группенфюрер наконец догадался, что Штирлиц – еврей.

Зачастую, находясь в другой стране, можно узнать в уличной толпе соотечественника, даже не слыша его речь на родном языке - по неким маркерам общего облика и поведения. Мы хотим, чтобы это было актуально и для нашего Вестероса.

Итак, в каждой локации есть один свой поведенческий маркер. Его придумывают сами игроки локации и доносят до мастеров. Берите то, что вам будет комфортно играть, при этом так, чтобы окружающие смогли заметить эту черточку. Например:

Пример 1.

“Все жители Речных Земель едят рыбу каждый день” - плохой маркер, потому что рыба на игре - не самое частое кушанье.

“Все жители Простора обязательно носят цветок на одежде или в прическе” - хороший маркер, найти заколку или украшение в виде цветка несложно.

По норме вы не знаете поведенческие маркеры чужих локаций. Их может знать мастер перевоплощения, специально им обученный - Безликий, например. Или просто проживший там долгое время человек.

Пример 2.

Лорд Хайгардена был рад встретить после долгой разлуки своего племянника, проведшего последние 10 лет в Дорне в качестве, фактически, заложника, и устроил по поводу встречи славный пир. В начале пира юноша, румяный от радости, принял чашу с вином из рук дяди. А через пять минут мейстер Хайгардена, в свое время немало путешествовавший по Дорну, отозвал своего лорда и тихо сказал ему:

- Ваша милость, я не хочу огорчать вас, но советую внимательно проверить, кто именно сидит за вашим столом. Мне кажется, этот человек не мог провести в Дорне последние 10 лет, иначе бы он привык, как свойственно дорнийцам, отказываться от первого угощения - даже из рук короля...

Замужняя женщина, сменившая локацию в прошлом или только что, вправе соблюдать два маркера - прежний и новый. Или только новый, по выбору игрока.

Пример 3.

Служанка всполошилась:

- Ах, леди, зачем же украшать зеленое платье синими цветами? Не лучше ли взять белые?

- Нет, я предпочитаю синие, - ответила леди Окхарт. - Здесь, в Просторе, принято украшать себя цветами. Но я еще не забыла родные Речные Земли. Без синего украшения я буду чувствовать, что выгляжу непристойно.

Человек из вашей локации, не соблюдающий маркер, вызывает подсознательное недоверие. В случае подозрения в предательстве или совершении преступления именно о нем подумают в первую очередь.

Пример 4.

Турнир начинался тревожно. Весть о том, что на принца, чей приезд ожидали со дня на день, готовится покушение, ворон доставил только хозяину турнира, лорду Аррену, - но непостижимым образом через день об этом уже знали все рыцари.

Проезжая мимо шатров Долины, мастер над оружием Орлиного Гнезда был погружен в беспокойные думы и рассеянно кивал в ответ на приветствия рыцарей в бело-синих нарядах. Вдруг он встрепенулся и воскликнул:

- Ну-ка, схватить этого рыцаря! Уж не знаю, в самом ли деле ты рыцарь, но уж точно ты не из числа уроженцев Долины! У нас тут принято, видишь ли, в качестве приветствия желать победы и славы, а не здоровья, так что теперь тебе придется ОЧЕНЬ убедительно объяснить, зачем ты выдавал себя за здешнего жителя, и какое отношение твой обман имеет к принцу.

Незнакомый прохожий, соблюдающий маркер вашей локации, воспринимается вами как соотечественник и априори положительно, если нет особых причин отнестись плохо (например, вы ненавидите родной дом или этот человек сделал вам что-то плохое).

Пример 5.

Выбравшись из трактира, сэр Клифтон отправился по узким улочкам Королевской Гавани, оглядываясь с подозрением. Ему не нравился огромный город. Единственное, что радовало - возможность уже через неделю отправиться домой, на запад. Появление за спиной невысокой фигуры, закутанной в серый плащ, не застало его врасплох.

Шарахнувшись от сверкнувшего ей навстречу меча, фигура попала под свет настенного факела и оказалась женщиной невыразительной внешности.

- Сэр, я не желаю вам ничего плохого, - быстро зашептала женщина. - Мне некого просить о помощи, кроме вас. Если вы доставите это письмо септонам Ланниспорта, то спасете две человеческие жизни - и заслужите большую благодарность самого лорда Ланнистера.

- Хм... Ну, для начала: я вас не знаю. Почему вы вообще решили просить об этом меня?

- Вы, как и я, прибыли с запада. Этого достаточно, когда выбора нет.

- А с чего вы это взяли? Моя одежда подошла бы скорее северянину.

· Но я видела, как вы расплачивались с трактирщиком. Только уроженцы западных земель, такие, как вы или я, кладут монеты на стол, делая такой приметный жест...

Возможности мейстеров
Этот текст предназначен для тех, кто пользуется услугами мейстеров, и потому имеет хотя бы общее представление об их возможностях.

Мейстер-фортификатор способен до конца боевого хода увеличить на 1 силу армии, в лагере которой он находится, если эта армия получила приказ на оборону.

Мейстер-логист способен до конца боевого хода увеличить на 2 количества ресурса в лене, где он находится.

Мейстер-дрессировщик может выдрессировать двух почтовых воронов за боевой ход, чтобы компенсировать их естественную убыль. Один ворон может доставить сообщение в 20 слов.

Мейстер, владеющий и фортификацией, и логистикой, может удвоить продвижение отрядов своего лорда, чтобы они могли пройти два лена за боевой ход.

Эти три науки моделируются постройкой башни «Дженга». Если вы заинтересованы в том, чтобы мейстер потерпел неудачу, то вам или вашему агенту нужно обрушить построенную башню до того, как ее завизирует региональщик.

Мейстер-хирург может вылечить рану, если к нему своевременно обратились.

Мейстер-фармацевт может вылечить отравление, если разбирается в фармацевтике лучше, чем тот, кто приготовил яд. Также он может и сам приготовить яд.

Мейстер-маг разбирается в магии с теоретической точки зрения. Иногда он может противостоять некоторым чарам чернокнижников – если, конечно, эти чары в наше время вообще работают.

Обычно мейстер владеет пятью науками из шести перечисленных.

Этикет
1. Короля приветствуют опускаясь на колено либо при его появлении (например когда король въезжает в замок, или точнее когда объявлено о том, что он вот-вот въедет), либо перед тем, как к нему обратиться. Просто находиться рядом с королём можно стоя (если не собираешься обратиться к нему первым). Разрешение подняться с колена даёт король, пока оно не дано вставать нельзя. Члены семейств Мартеллов и Таргариенов имеют право стоять при обращении к королю и приветствовать его кивком головы.

2. В септе на одном колене стоит тот, кто принимает непосредственное участие в ритуале (молится, получает благословение, сочетается браком).

3. Перед сюзереном или дамой опускаются на колено в торжественной обстановке – принося присягу, давая клятву, прося руки. В прочих случаях приветствуют просто почтительным поклоном.

4. Равных приветствуют поклоном. Вассалу стоит хотя бы кивнуть в ответ на приветствие, но делать это необязательно. 

Всё вышеперечисленное касается помазанных рыцарей, лордов и леди. Простолюдины приветствуют короля и участвуют в обрядах стоя на коленях, а благородным кланяются в пояс. Мужчины благородного происхождения не посвящённые в рыцари перед королём и в септе также стоят на коленях, а лордам кланяются в пояс. На практике, впрочем, воины не прошедшие рыцарского посвящения по личным мотивам (например поклоняющиеся старым богам) часто ведут себя как рыцари или почти как рыцари, пренебрегая своим более низким статусом. К членам малого совета принято обращаться как к лордам, даже если они таковыми не являются де факто.

Обращения: 

«Ваша милость»/«ваше величество» к королю и королеве.

«Милорд» и «миледи» к лордам и леди

«Сэр» («Сир») к посвящённым рыцарям

«Сударь» и «сударыня» к дворянам и дворянкам. 

По имени соответственно: никак, «милорд такой-то», «сэр такой-то», «господин такой-то»

К мейстерам и септонам обычно обращаются «мейстер» и «септон», к молчаливым сёстрам – «сестра».
