МГ «Дом Ривендейл» и КИР «Бремен» представляют однодневную кабинетную игру-бал по мотивам произведения А. Дюма «Королева Марго»  и одноименного сериала С. Жигунова.

Анонс
8 марта 2009 г. нашим клубом проводилась игра по мотивам произведения А. Дюма «Графиня де Монсоро»  и одноименного сериала С. Жигунова. События новой игры исторически предшествуют событиям предыдущей. Использованы наиболее удачные моменты старых правил (выделены зеленым цветом) и  внесены изменения и дополнения.

Игра будет проводиться 14 июня по адресу г. Краснодар, угол ул. Гимназической и Красноармейской (КГИАМЗ им. Е.Д. Фелицина, краеведческий мужей). 

О чем?

О чести, богатстве и их соотношении. 
Зачем?

Есть время, место и хорошие люди. Почему бы не собраться?

Для кого?

Для реальных, чисто конкретных тру-ролевиков :)

Во что будем играть?

В отношения: жадность и щедрость, вражду и дружбу, честолюбие и благородство, разум и чувства, хитрый расчет и интуицию и, разумеется, любовь и ненависть.

Как будем играть?

Игра будет проводиться в помещении, весьма соответствующем по антуражу: старинное здание музея с расписными залами, балконами, застекленными лоджиями, мраморной лестницей и т.п.

Никаких буреломов, грязных луж, комаров, мошек  и готовки у костра в кринолинах. Пластиковых бутылок и стаканчиков тоже не будет. 

Танцы, живая музыка, светские развлечения и интриги. 

Все куртуазно и гламурно!

Что планируется на игре

На игре планируется моделирование экономики, отравлений, дуэлей, интриг. 

Каждому персонажу заранее выдается  несколько ситуативных квестов различной степени важности, которые соответствуют его характеру, социальному положению и религиозно-политическим взглядам. 

Далее персонаж может получать дополнительные задания от других персонажей. Весьма приветствуются и дополнительно оцениваются САМОСТОЯТЕЛЬНЫЕ поступки персонажей, если они соответствуют квенте.

Мы надеемся сделать атмосферную игру, полную внутреннего напряжения, неожиданных ходов и ярких развязок. 

Фабула

   В понедельник восемнадцатого  августа  1572  года  в  Лувре  был  большой праздник.

   Обыкновенно темные окна старинного жилища королей были ярко  освещены,  а близлежащие площади и улицы,  как  правило,  пустынные,  едва  лишь  колокол церкви Сен-Жермен-Л'Осеруа бил девять часов вечера, теперь  кишели  народом, хотя была уже полночь.

         Двор праздновал свадьбу Маргариты  Валуа,  дочери  короля  Генриха  II  и сестры короля Карла IX,  с  Генрихом  Бурбоном,  королем  Наваррским.  Утром кардинал  Бурбон,  по  обряду,  установленному  для  французских   принцесс, обвенчал жениха и невесту на  помосте,  воздвигнутом  перед  вратами  собора Парижской Богоматери.

   Этот брак изумил всех, а людей наиболее  дальновидных  заставил  серьезно задуматься; трудно было понять сближение двух таких ненавистных  друг  другу партий, какими были в то время протестантская и  католическая  партии.  
Люди спрашивали себя, как  может  молодой  принц  Конде  простить  брату  короля, герцогу Анжуйскому, смерть своего отца, которого убил при Жарнаке Монтескью. Люди спрашивали себя, как может молодой герцог  де  Гиз  простить  адмиралу Колиньи смерть своего отца, которого убил  под  Орлеаном  Польтро  де  Мере. Более того,  Жанна  Наваррская,  мужественная  супруга  безвольного  Антуана Бурбона, устроившая свадьбу  своего  сына  Генриха  с  дочерью  французского короля, умерла всего лишь два месяца тому назад, и о  причине  ее  внезапной смерти ходили странные слухи. Всюду поговаривали шепотом, а кое-где и громко о том, что ей стала известна какая-то страшная тайна и что Екатерина Медичи, боявшаяся разоблачения  этой  тайны,  отравила  королеву  Жанну  надушенными перчатками, которые изготовил некий  флорентиец  Рене,  великий  искусник  в такого рода делах. 

   Но это еще не все: король Карл настойчиво, упорно стремился устроить этот брак, который должен был не только, восстановить мир  в  королевстве,  но  и привлечь в Париж всех протестантских вождей. Так как жених был протестант, а невеста - католичка, необходимо было испросить разрешение на брак у Григория XIII, занимавшего в то время папский престол. Разрешение задерживалось,  на что король Жанне д’Альбре ответил так:

   - Не волнуйтесь, дорогая тетушка: вас я уважаю больше, чем папу, а сестру люблю больше, чем боюсь его. Я не гугенот, но и не глупец, и если папа будет валять дурака, я сам возьму Марго за руку и  поведу  ее  венчаться  с  вашим сыном по обряду протестантской церкви.

   Эти слова разнеслись из Лувра по городу,  очень  обрадовали  гугенотов  и заставили серьезно задуматься католиков, втихомолку спрашивавших друг друга, предает их король на самом деле или  разыгрывает  комедию,  которая  в  один прекрасный день или прекрасную ночь обретет неожиданную развязку.

   И уж совершенно непостижимым было отношение Карла IX к адмиралу  Колиньи, который в течение пяти или шести  лет  вел  с  королем  ожесточенную  войну; король,  назначивший  пятьдесят  тысяч  экю  золотом  в  награду  за  голову адмирала, теперь  чуть  не  клялся  его  именем,  называл  его  отцом  и  во всеуслышание  заявлял,  что  именно   его   назначит   главнокомандующим   в предстоящей войне.    

   Таким  образом,  все  гугеноты,  за  исключением  нескольких  угрюмых   и недоверчивых личностей, совершенно успокоились: смерть  королевы  Наваррской объяснили воспалением легких, и просторные залы Лувра заполнили мужественные гугеноты, которым брак их юного вождя Генриха сулил  совершенно  неожиданный счастливый поворот судьбы. 
Правила Игры
Условности (этикет)
Условности – то, на чем на самом деле держится Игра, ее дух и антураж, правила поведения Игроков. От их соблюдения зависит ваша честь. Бесчестных людей лишают авторитета правители, им могут отказать в дуэли и т.п. Если при вас кто-либо нарушил бальный этикет (условность), вы имеете полное право рассказать об это кому угодно.
Знакомство. Для воспитанного дворянина неприемлемо начать разговор с незнакомым человеком знатного рода, даже, если вы знаете его в лицо. Необходимо, чтобы вас представил какой-либо общий знакомый. Изначально представлены друг другу все внутри блоков и главы блоков друг другу. Будет также ряд всезнающих и общеизвестных персонажей.
Также не возбраняется знакомиться с кем угодно в танце со сменой партнеров.
Оскорбление – повод вызвать на дуэль (для кавалеров) или пожаловаться на кого-либо защитнику (для дам).
Защитник – тот, кто защищает интересы дамы. Если вы настоящий кавалер – вы не сможете отказать в защите и обязательно вызовете на дуэль чести или смерти (как посчитает нужным дама) обидчика.
Если вы танцевали с дамой более двух танцев, вы не можете отказать ей в защите (в танцах со сменой партнеров учитываются две дамы: та, которую вы пригласили, и та, с которой закончили танец). Если вы родственник дамы – тем более вы не позволите запятнать фамилию.
Материальные знаки: перчатки, платочки, перстни, подвески, веера, подвязки - все то, что может заменять печать, служить знаком доверия или расположения, опознавательным сигналом и т.п.
Платки. Каждый гость обязан иметь как минимум один  платок либо иной предмет с четкими именем и фамилией (достаточно первых букв имени и фамилии). Дама может иметь несколько платочков с анаграммами, которые можно дарить в знак расположения кавалеру. Но если вдруг выяснится, что у нескольких кавалеров платочки одной и той же дамы, она будет скомпрометирована. 
Перчатки – элемент гардероба, обязательный для кавалеров и желательный для дам. Для вызова на дуэль нужно бросить перчатку, либо передать ее через посланника (в перчатку можно вложить записку о подробностях дуэли: времени и месте, секундантах и т.п.). 

Внимание! Каждая дама должна иметь как минимум три одинаковых платка с четкими именем и фамилией. Каждый кавалер должен иметь как минимум три предмета с четко выраженной принадлежностью и пару перчаток. Это нужно для того, чтобы Вы не ограничивали формально свою свободу (например, в любовных похождениях) из-за того, что кончились знаки внимания.


Особое отношение к поэзии. Считается крайне неэтичным прерывать чтение стихотворения. Покинуть человека, читающего вам стихи, равно как и прервать собственный монолог – значит нанести тяжелейшее оскорбление. 
Признаться в любви даме можно только в стихотворной форме (за редким исключением, которое могут себе позволить только особы королевской крови).

Настоятельно советуем выучить несколько небольших стихов разной тематики для разных ситуаций. Это вам пригодится!


Тосты. Категорически нельзя отказаться выпить за короля, вы сразу впадете в тягчайшую немилость, и если не будете сразу казнены, то уж точно вас никогда не простят. Также если вы не выпьете за здоровье любого другого персонажа, он может вас обесчестить в глазах людей или же убить (казнить или вызвать на дуэль).

Поцелуи. Целовать руку женщине (тыльную сторону руки, как обычно) - приветствие, знак внимания, уважения. 
Поцеловать обе руки (по очереди одну и другую) - дружба и преданность. 
Поцеловать кончики пальцев - нежная симпатия. 
Поцелуй в ладонь - глубокая страсть, жажда близости. 
Поцелуй в щеку (любой) - открытое признание наличия близости между задействованными лицами.
Список условностей будет постоянно пополняться и обновляться.

Танцы
Нельзя пригласить даму, если вы не были представлены друг другу.

Как уже говорилось, можно знакомиться в танцах со сменой партнеров и нельзя отказать в заступничестве даме, с которой вы станцевали более двух танцев (в танцах со сменой партнеров учитываются две дамы: та, которую вы пригласили, и та, с которой закончили танец).

Нельзя танцевать с дамой, которая приходится близкой подругой  или родственницей более одного танца подряд. 

На балу допустим киднеппинг: внимательно наблюдая за танцорами, вы можете выбрать момент и подменить одного из них, ангажируя таким образом его партнера. Главное – сделать это быстро и естественно, чтобы жертва оказалась не у дел как-то сама собой, и при этом общий рисунок танца ни в коем случае не нарушился, и танцоры не сбились. Конечно, киднеппинг более принят у мужчин, но так как это не столько оскорбление (хотя может быть расценено и так), сколько шутка, подменять друг друга могут и дамы. Если вас вытеснили, не следует возвращаться в тот же сет, если их боле одного. Попытайте счастье в другом сете, и не в коем случае не выказывайте вслух своего недовольства или возмущения!

Танцы вне бальной залы

Вполне допустимы, особенно если вы в опале, или не знатного рода и стесняетесь (или же опасаетесь) находиться на глазах у царственных особ. Вне бальной залы нравы куда мягче, и танцы веселее.

Обязательные танцы

Существует ряд танцев, в которых придворные выражают почтение королю и друг другу. Скрыться и не танцевать их – значит опозорить свое имя перед всем двором и впасть в немилость короля. Все танцы являются частью Игры, через них будет вводиться игровая информация, квесты и т.п.
Всем участникам бала будут выданы книжки – программки, куда можно будет заносить имена пригласивших и приглашенных. Все танцы следуют один за другим, строго по программе. Когда программа заканчивается – начинается ее новый круг.

Танцмейстер объявляет танец, расставляет танцоров в сеты. 

Обратите внимание, что мы сознательно удлиняем продолжительность танцев, чтобы у танцоров были время и возможность расслабиться и пообщаться.

Во избежание путаницы схемы танцев будут проговариваться (очень коротко) непосредственно перед танцем. Если вы вообще не знаете танец - обратитесь к Танцмейстеру. Возможно, он уделит вам минутку и подскажет основные движения и шаги.

Если же вы уверены, что не справитесь с танцем – пригласите любую даму (или даже двух) и оставайтесь с ней в бальной зале, рядом с танцорами (но не мешая им). Импровизируйте пока играет музыка! Главное – не ходить уныло по залу, откровенно болтая – это уже будет не танец : ). 
Еще раз напоминаю, что ВСЕ танцы, кроме эксклюзивных, являются обязательными для ВСЕХ участников игры. Уклоняющихся король жестоко карает.
Эксклюзивные танцы

Любой блок, дружеская компания, пара или же солист могут заявить свой  уникальный танец, которого никто не знает и во время которого все внимание зала будет уделено только им. Покинуть танцевальную залу во время такого танца значит оскорбить танцоров.

Церковь 

На игре будет частично моделироваться церковь: как минимум один священник, который будет венчать и исповедовать. Священник – роль игротехническая, в игре участвует косвенно. Из всех персонажей он более всего похож на мастера:). Если у вас на игре возникнут вопросы – лучше обращаться к нему. 

Исповедь

Каждый персонаж имеет возможность исповедаться. 

Если он исповедался менее, чем за час до смерти, он возвращается в игру в свой блок с половиной авторитета, скопленного за игру. Имущество его переходит либо детям (если они есть на игре), либо сюзерену. 

Если игрок исповедался менее, чем за два часа до смерти, он возвращается в игру  с половиной авторитета, причем в тот блок, который на данном этапе Игры слабее всех. 

Если игрок исповедался более, чем за два часа до смерти, он теряет не только весь свой авторитет, но и всякие шансы на личную победу. Он имеет право примкнуть к любому блоку, но только в качестве челяди. Не может накапливать имущество и авторитет.

На исповеди Вы подробно рассказываете священнику обо всем, что с Вами приключилось. Если ваши поступки соответствуют роли (не важно, хорошие они или плохие), священник может выдать авторитет или еще какую-нибудь плюшку. Если же нет – назначить наказание или лишить авторитета. 

Обмануть священника или же что-то утаить – значит умереть,  лишившись права на личную победу или даже вовсе вылететь из игры (а т.к. исповедуются все, любой обман быстро откроется). 

Священник соблюдает тайну исповеди.

Священник одинаково исповедует и католиков и протестантов и не участвует в их противостоянии (вот такой странный священник:).

Договоры
Церковь на данной игре моделирует нотариат и юрпосредничество.

Если кто-то хочет заключить договор о купле-продаже, завещание, контракт на предоставление услуг и т.д. составляться и заверяться такой договор может только священниками, имеющими на это право. 

Венчание
Два персонажа, пожелавших обвенчаться, должны явиться к священнику с двумя свидетелями (со стороны жениха и невесты). Далее священник совершает обряд. Если ему никто не помешает – через 5 минут после начала обряд считается завершенным.

Развод

Возможен только для особ королевской крови при наличии веских причин. Необходимо составить письменное прошение и передать через священника Папе Римскому. Ответ придет не менее, чем через час.
Боевые правила

Абсолютно запрещены любые боевые взаимодействия в бальной зале.
На игре не приветствуются боевые взаимодействия, в которых с оружием в руках находятся более двух человек.

Любое боевое взаимодействие почти автоматически прерывается, если в помещение входят стражники. С ними можно драться, но их невозможно убить.

Оружие

МГ предоставляет несколько комплектов дуэльного оружия, однако игроки могут использовать свое собственное, предварительно показав мастерам. Жестких требований к оружию мы не прописываем, надеясь на то, что игроки – люди серьезные, и критериев: «эстетичность», «безопасность» и «соответствие» - будет достаточно. 

Выбор оружия остается за дуэлянтами, однако МГ настоятельно рекомендует использовать специальное безопасное оружие  и защиту, особенно в случаях, когда один из  соперников неуверенно владеет клинком. Нельзя скрещивать безопасное и небезопасное оружие. Безопасное оружие будет предоставлено МГ. 

В здании музея разрешено применять ТОЛЬКО безопасное оружие.
Кулуарки, ножи, кинжалы может иметь и использовать абсолютно любой персонаж.

Нанесение урона даме оружием длиннее 40 см. – однозначная смерь.

Убийца (или активный пособник смерти) другого персонажа, каким бы негодяем он ни был, какое-то время пребывает  в состоянии некоторого шока и пропускает один танец.

Убийца может бросить труп на месте преступления, или же спрятать: по реалу унести в определенное место – игровой «ров», который скорее всего буде находиться этажом ниже : ). Мертвый персонаж обязан оставаться там, где его оставил убийца,  не менее 10 минут (упасть на пол или же сесть на стул в соответствующей позе). Если же труп желает быть обнаруженным, он может оставаться на месте столько, сколько пожелает, пока его не найдет кто-нибудь или не унесут стражники. Само собой, он не может говорить или перемещаться.

Как только прошло 10 минут, персонаж идет к священнику, ни с кем не разговаривая и стараясь не попадаться никому на глаза. Далее исповедуется, после чего будете оставаться  в  подчинении священника около 20 минут (по результатам исповеди). Священник может дать задание или просто усадить поскучать на стул. 

После нового входа в Игру персонаж обязан еще полчаса носить на руке черную ленту, выдаваемую священником, чтобы его не принимали за умершего.

Дуэли

Дуэли запрещены законом :): )

Если дуэлянтов застанет король, либо ему донесут двое  и более свидетелей, король имеет право покарать преступников.

Задача дуэлянтов – не попадаться. Задача секундантов: следить за честностью боя и тайной дуэли.

Для вызова на дуэль нужно: 

1.хоть какой-то повод, 

2.обозначенное место и время, 

3.перчатка.

Бой ведется до трех четких ударов, признанных большей частью свидетелей (секунданты + дуэлянты), либо обоими дуэлянтами (если секундантов нет).

Дуэль чести:

Дуэль до одного или двух поражений, в итоге которой один из персонажей признает себя побежденным, а второй может (если хочет) проявить милосердие. 

Дуэль смерти:

Дуэль, в конце которой погибает как минимум один дуэлянт.

Альтернативная дуэль:

Дуэль на любом оружии (в танце, в карточной или шахматной игре и т.п.). Место, время, оружие, права победителя и обязанности побежденного определяются персонажами. Нарушение договоренности – полная потеря авторитета.

Кулуарное убийство

Доказанная вина в кулуарном убийстве – страшное бесчестье, полная потеря всех типов авторитета. 

Любой персонаж может иметь кинжал (чипуется до игры). Удар, нанесенный кинжалом в корпус, снимает 1 хит. Легкое касание горла в не боевой обстановке - смерть.

Чтобы предъявить обвинение в таком страшном убийстве достаточно одного свидетеля (далее последует разбирательство заинтересованных власть имущих). Два свидетеля - почти однозначное доказательство вины.
Медицина

Каждый персонаж (за редким исключением) имеет три хита.

Одно поражение на дуэли – легкая рана. Восстанавливается за 20 минут. Персонаж не может танцевать ближайшие 5 минут, но может участвовать в дуэли (с того момента, когда противники стали в боевую позицию, хиты не восстанавливаются). 

Два удара – тяжелая рана. Если помощь лекаря не будет оказана в течение 5 минут – персонаж погибнет. Любая дама может продлить срок жизни раненого еще на 5 минут, остановив кровь платком, шарфом и т.п. (спасенный имеет право оставить этот знак признательности у себя и может отблагодарить даму:).

Чтобы вылечить персонажа лекарь должен организовать транспортировку в безопасное спокойное место и провести рядом с ним 10 минут, никуда не отлучаясь, после чего персонаж еще 20 минут не может самостоятельно ходить. Далее ранение приравнивается к легкому.

Есть специальные снадобья, от которых раны заживают быстрее, и хорошие лекари знают их рецепты.

Любой яд для раненного персонажа становится мгновенным.

Если персонаж часто дерется на дуэлях, ему священник может, на свое усмотрение добавить хитов. 

Яды

Яды бывают стандартные и оригинальные.

Стандартный яд моделируется специальным веществом, определенную порцию которого нужно добавить в небольшое количество напитка (не более стакана).

Отравленный ядом может громко и пафосно заявить что-то вроде: «О, Господи, Я отравлен!» и начать искать противоядие. Если оно не будет найдено в течение трех минут, человек умирает. 

 МГ предоставит качественные яды в удобной порционной  упаковке: )

Оригинальный яд. На предмете – носителе такого яда будет чип с описанием. Например: «Отравленная перчатка. Любой, прикоснувшийся к ней голой кожей хотя бы на три секунды, умирает мгновенно и тихо, без единого вскрика».  Предметы такого рода носят статус очень редких артефактов, тем не менее перчатки спасут вас как минимум от тактильных ядов.

Если вы почувствовали вкус яда, либо обнаружили соответствующий чип – нужно это честно признать, т.к. яд нельзя ни выплюнуть ни стереть с кожи и т.п. Свидетели того, что вы выпили яд, могут донести на вас королю, выбрав любой повод, и он вас казнит как преступника.

Каждая дама имеет на начало игры одну порцию яда.

Яды и противоядия могут быть и у других, как правило, незнатных персонажей (лекари, алхимики и т.п.). Любой персонаж, добывший яд или противоядие, может его использовать.

Сдайте обертку от яда после использования священнику на исповеди, но не позднее, чем через  20 минут после смерти персонажа.
Артефакты
- платок, отравленный тактильным ядом (многоразовый) – прикосновение платка к голой коже более трех секунд убивает мгновенно. Персонаж не успевает даже вскрикнуть.
- отравленный кинжал – рана, нанесенная им,  неизлечима. Смерть наступает через полчаса.
- перстень с противоядием. 
- нейтрализатор яда. 

Кара коронованной особы
Тот, кто носит корону Франции, может карать или миловать любого из присутствующих на балу, если для этого найдется повод.
Другие коронованные особы могут карать и миловать только своих подданных. Король Франции может отменить любую кару других коронованных особ.  Королева Франции и королева-мать могут отменить кару других правящих домов (если их воли противоречат друг другу – их может рассудить только король). 
Немилость: коронованная особа объявляет о своей немилости и каре.
Изгнание из Лувра: персонаж покидает ту залу, в которой находится коронованная особа, и старается не попадаться ей на глаза то время, которое сочтет достаточным, чтобы гнев  утих (то, которое было обозначено или любое другое).
Арест и Бастилия: стражники уводят персонажа в специально отведенное место, где он вынужден будет находиться срок, обозначенный к. особой. В любой момент пленный персонаж может быть казнен по велению коронованной особы.
Казнь: персонажа уводят стражники в специально отведенное место, где казнят через 10 минут, если к. особа не смилуется.
Друзья впавшего в немилость могут обращаться к королю с просьбой о помиловании или уточняя степень гнева, если она не была обозначена или могла измениться в связи с обстоятельствами.

Степени гнева и продолжительность наказания коронованная особа может объявить во всеуслышание, а может и не объявлять. Карой также может лишение земель, ресурсов и т.п.
Разгневан: 15 минут,

Ужасно разгневан: 20 минут,

Взбешен: 30 минут,

Никогда не простит: до смерти персонажа (персонаж может любое количество времени ожидать помилования, либо покончить с собой).

Экономика

.

Жизнь или кошелек?

Неизвестный экономист-практик

Гендерный авторитет
Единственный из оставшихся : ) На начало игры почти все персонажи имеют 10 единиц авторитета. Заработанный авторитет можно носить на самом видном месте или же прятать по желанию владельца.
a. Мужской (насколько вас уважают мужчины).

b. Женский (размер успеха, которым вы пользуетесь у дам).

Типы ресурсов

1) Деньги – больше всего на игре, единица обозначения – ливр.
2) Люди – единица обозначения – гурт.
3) Продовольствие – обоз.
4) Оружие - дефицит, единица – арсенал. 
Изначально делимы только ливры – на 10 су. Остальные ресурсы можно разбить на  части у ростовщика при необходимости.



Циклы

Каждые два часа игры – новый цикл. На начало игры у людей есть земли и ресурсы, эквивалентные их землям. В конце цикла земли приносят доход владельцам.

В середине каждого цикла главы блоков имеют право собрать налоги  – 1/10 всего имевшегося у подданного  на начало цикла. 

Военные правила

Правила карты
На игре моделируется политическая карта Франции данного периода. Карта не претендует на историчность и лишь приблизительно отражает территориально-административное деление земель того периода.

Разные владения обозначаются разными цветами:
1. Герцогства - красный

2. Марки - желтый

3. Графства – зеленый 

4. Баронства – синий 

Армии

Четыре единицы различных ресурсов, собранные вместе, превращаются в одну единицу армии. Армия чипуется у мастера карты: к мастеру подходит командир армии, сдает ресурсы и получает чип, который состоит из четырех частей (полков). По желанию командира армию можно разделить, назначив командиров полков (написав их имена на чипах). После разделения  части армий действуют самостоятельно.  
Одна целая армия в состоянии захватить:   
 - одно герцогство, 
 - одну марку и одно баронство, 
 - два графства, 
- графство и два баронства,
 - четыре баронства.
Соответственно, 1 полк захватывает 1 баронство и т.д.  

Армия перемещается по дружественным землям без потерь следующим образом: через баронство 5 минут, через графство 10 минут, через марку 15 минут и через герцогство – 20 минут (время засекается с того момента, как мастеру доказано согласие на прохождение). Земли считаются дружественными, если у вас есть письменное подтверждение владельца либо он присутствует у карты и подтверждает разрешение лично.

Это же время требуется на захват земель. В течение этого времени хозяин земель может быть оповещен союзниками или помощником карты и начать предпринимать меры.


Если на захватываемой земле есть армия, выигрывает тот, чья армия больше. Если армии равны по размеру, они взаимно уничтожаются и земли не считаются захваченными. Не забывайте, что после победы над чужой армией требуются силы для захвата земли. Т.е. чтобы захватить герцогство, защищаемое одной армией, нужно 2 армии: ) 
Если армия проиграла, ее  командир может либо умереть, либо сдаться в плен. После получаса плена персонаж вправе умирать от тяжкой неволи или не умирать любое количество времени на свое усмотрение. Пленный находится там, где  его оставит победитель (рядом с собой, в укромном или на видном месте) и не может перемещаться без его личного приказа.
Случайные события

Абсолютно внезапно вас может посетить гонец, и принести известия, о том, что умер ваш родственник и оставил вам наследство. Или что половину ваших людей скосила чума, а зерно уничтожил пожар.
Поведение у карты

В принципе у карты может находиться кто угодно. Но мастер карты имеет право отстранить любого мешающего процессу взаимодействия игрока (особенно если он не принимает прямого участия в текущих событиях). Разговаривать с мастеров карты имеют право командиры армий, отделившихся полков, владельцы атакуемых земель. Владельцы дружественных земель говорят «Да, пусть проходит» - и не больше.
Только командир армии имеет право взаимодействовать с мастером карты. 
Имеющиеся у вас патенты на владения приносят вам то или иное количечество ресурсов. Баронство приносит 1 единицу чего-либо, графство 2 еденицы, марка – 3 еденицы, герцогство – 4. Что производит то или иное владение и в каком количестве будет указано в патенте. Почти каждому знатному человеку не ниже барона будет выдан его пакет патентов и ресурсов, имеющихся на начало игры. 
Купцы, ростовщики и т.п.
Ряд персонажей на Игре обладать дополнительными, часто уникальными ресурсами. Их можно купить, 
Правила по костюмам и антуражу

Игра – моделирование бала, большинство участников которого – знатные дамы и господа. Мы хотим воссоздать атмосферу придворного блеска, что само собой ведет к ужесточению правил по костюмам и антуражу. Все претенденты на роли обязательно должны прислать фотографию своего костюма вместе с заявкой. Допускается как реконструкция, так и стилизация костюмов конца XVI – начала XVII веков. При взгляде на костюм должны быть сразу понятны статус и положение  в обществе (особенно это касается претендентов на роли знати).  
При создании костюма можно опираться на любые источники того периода и фильмы соответствующей тематики.
Мужская мода: бриджи, рубашка, камзол или жилет, короткий плащ, перчатки, головной убор. Женская мода: корсет, платье с кринолином (пышными юбками). Обязательны перчатки и головные уборы либо сложные прически. 
Голые руки выше кистей, голые плечи и спины, так же как и распущенные волосы – удел служанок и дам легкого поведения. Совершенно неприемлемы для приличных дам! 
Мастера имеют право отказать в выдаче патентов на земли и ресурсов лицам, чей антураж не соответствует заявленным ролям или вовсе не допустить к игре.

ВНИМАНИЕ! 
В помещениях музея реставрированный паркет начала 19 в., в связи с этим на балу допустима только мягкая (кожаная, суконная) обувь.
Титулы
Высшие, наследуемые титулы:
1) Король, ваше Величество, господин, сир 

2) Принц, ваше королевское высочество

3) Герцог (аквитания, анжу, алансон, альба) господин герцог, ваше высочество

4) Маркиз, де ХХХ, лорд

5) Граф, де ХХХ, лорд

6) Виконт, де ХХХ, лорд

7) Барон, де ХХХ

Где ХХХ – большее из владений. 

Не наследуемые дворянские звания:

1) Рыцарь, сэр

2) Оруженосец, сэр

3) Паж, сэр

Мы опускаем титулы вежливости, касающиеся старших и младших сыновей, например мы не учитываем, что старшие сыновья маркиза выше младших сыновей герцога, дабы избежать большой путаницы. 

Должности
В каждом блоке есть соответствующие должности:

1) Главный распорядитель

2) Раздатчик милостыни

3) Обер-камергер, ему подчиняются лейб-медики и отдельно:

a. Камергер

b. Камер-юнкер

c. Паж 

4) Обер-гофмейстер, ему подчиняются главные хлебодар, кравчий и виночерпий

5) Обер-шталмейстер (конюший), ему потчиняется весь штат конюшен

6) Обер-церемонимейстер

7) Обер-квартирмейстер

8) Великий прево 1

9) Главный егермейстер (ловчий) 

10) Главный сокольничий 

11) Распорядитель волчьей травли 

Воинские звания:

Паж, оруженосец, рыцарь, сержант, лейтенант, капитан, майор, полковник, генерал, маршал, главный маршал. 

Сетка ролей

На этой игре, в отличии от предыдущей, не будет заранее сформированных больших блоков. Генрих и Франсуа Валуа, Генрих Наваррский, Генрих Гиз и Карл IХ набирают в свои команды не более 5 человек. Все остальные персонажи имеют право на свое усмотрение на вступать в те или иные блоки.
В сетке указываются только самые основные роли. В процессе прописи персонажей список будет дополняться и расширяться новыми персонажами ,которыми могут быть как исторические деятели того периода, так и вымышленные персонажи ,соответствующие духу Игры.

+ – набраны

! – горящие роли

? – идет обсуждение ролей

… – идет набор в команды.

	Роль 
	
	ник
	город

	Блок Карла IX

	Карл IХ, король Франции
	
	
	

	Мари Туше
	
	
	

	Приближенные – 4-6 чел.
	
	
	

	
	
	
	

	Блок Генриха Анжуйского и королевы-матери

	Генрих де Валуа  
	+
	Винд
	Ростов

	Королева-мать Екатерина Медичи
	
	
	

	Флорентиец Рене
	
	
	

	Приближенные – 2-3 чел.
	
	
	

	
	
	
	

	Блок Франсуа Алансонского

	Франсуа де Валуа
	
	
	

	Приближенные – 4 чел.
	
	
	

	
	
	
	

	Блок Наварры

	Генрих Наваррский
	+
	Вист
	Ростов

	Королева  Марго
	+
	Диар
	Краснодар

	Шарлотта де Сов
	+
	Нана
	Ростов

	Приближенные – 2 чел.
	
	
	

	Блок Гизов (в блоке есть места)

	Герцог де Гиз  
	+
	Герман
	Краснодар

	Герцогиня де Гиз  
	
	
	

	Герцог Майенский
	
	
	

	Анриетта Неверская 
	+
	Никта
	Ростов

	
	
	
	

	Персонажи, которых сложно отнести к блокам

	Епископ
	
	
	

	Священник
	
	
	

	Ростовщик
	
	
	

	Капитан королевской гвардии
	
	
	

	Стражники
	
	
	

	Придворный церемониймейстер
	
	
	

	Придворный писарь
	
	
	

	Шеф-повар : )
	
	
	


Принимаем различные предложения по ролям с линиями развития, квестами и квентами. Естественно, кто раньше заявился – того и пулены. 
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