Гладиаторские арены

Господа зрители! Только сегодня на нашей арене вы увидите самое незабываемое, единственное в своем роде, неповторимое, уникальное смертельное представление! 

- из ежедневной речи Торна, держателя арены. 



Люди Мордхейма, как и большая часть людей Старого Мира, любит зрелища.

Важным источником дохода воротил криминального мира Мордхейма являются гладиаторские арены, более официальные, чем по всей остальной Империи, ибо в Мордхейме закон - понятие относительное.

Вербовщики с арен ходят по тавернам и ночлежкам вокруг Города Проклятых и подбирают перспективных бойцов. За ними следуют не только отчаявшиеся одиночки, отряды которых были уничтожены или распались, порой на арену идут самые сильные бойцы действующих отрядов, чтобы поправить финансовое положение или обзавестись новой экипировкой.

Арены Мордхейма демократичны в выборе бойцов - в одном бою вы можете увидеть скейвена, человека и минотавра. Тем не менее, есть две сети арен, одна из которых предпочитает человекообразных бойцов, а другая склоняется к разнообразным тварям навроде зверолюдей, орков и скейвенов. Соответственно эти арены называются Двор Дня и Двор Ночи.

Двор Дня держат зажиточные купцы, основным источником доходов которых является импорт в Мордхейм столь необходимого здесь оружия, доспехов и тому подобных вещей, а также провизии. Поэтому арена безопасна, посмотреть на бои частенько съезжаются дворяне из крупных имперских городов и купцы. Стоимость входа на нее достаточно высока, чтобы отбить желание появляться там у простого люда. На ней больше ценится зрелищность, чем экзотика, поэтому туда приглашают в основном бойцов-людей и эльфов. 

Двор Ночи представляет собой полную противоположность своего "дневного брата". Основной доход с него получают владетели Мордхеймского дна, которые держат подпольные игорные дома и часто оплачивают налеты на караваны с философским камнем. Они предпочитают качеству зрителей количество, поэтому, хотя на арене есть отдельная ложа для высокопоставленных гостей, основная масса посетителей - простые воины и трудяги с Мордхеймских улиц. Уровень безопасности зрителей соответственно очень низок и часто драки вспыхивают не только на арене, но и в зале. Бойцов на Дворе Ночи предпочитают поэкзотичнее, например, пойманный скейвен или зверочеловек особо будоражит публику.

Несколько раз в месяц обе арены устраивают совместные поединки, когда бойцы Дня и Ночи сходятся между собой за звание лучшего гладиатора Мордхейма. Такие поединки могут принести бойцам всеимперскую известность, богатство, а для многих это единственный шанс на свободу, поэтому эти бои невероятно жестоки и зрелищны и их особенно любит публика.

Бойцы

В гладиаторской схватке может принять участие любой воин Мордхейма. После вербовки или пленения претендент попадает на арену, на которой вынужден защищать свою жизнь. После выигранного боя он получает деньги либо экипировку, имущество противника и свободу. Вы можете выставить на бои любое количество бойцов (кроме Лидера, существ на монстровой подставке и любых наемных мечей) в любой экипировке, исключая стрелковое оружие. Даже колдун может рискнуть своей тонкой шкуркой против старой доброй стали. Помните, все его снаряжение является частью вашей ставки и в случае проигрыша будет утеряно вне зависимости от состояния вашего бойца. Каждый боец может быть выставлен на бой только 1 раз за время проведения мероприятия (или на один одиночный, или на турнир).

Кроме того, для создания массовки могут использоваться бойцы-НПС. 


Поединок

Бои на Арене проходят в 2 форматах: одиночный бой и турнир.

Перед боем тайно проводится жеребьевка путем вытягивания написанных на бумажках имен гладиаторов, попарно. 

Если игрок решает участвовать в одиночном бою, то его воин сражается против случайного бойца другого игрока, который также выбрал одиночный бой, или против бойца-НПС. Оба игрока бросают д6. Тот, кто выбросит больше, выбирает, будет ли он начинать бой уже стоя в центре арены, или войдет через ворота. Он же выбирает, кто будет ходить первым. Победитель забирает имущество проигравшего, получает денежный приз в размере 10 монет и уходит с арены. Побежденный теряет все имущество и бросает по таблице тяжелых повреждений (если выпадает «продан на арену» или «попал в плен» - дерется еще раз против случайно выбранного гладиатора-НПС). 

Любовь толпы - бывает, что боец проигрывает бой, но милость толпы все равно на его стороне. В этом случае, он считается проигравшим, но оставляет себе все свое снаряжение и не делает броска по таблице ранений. Чтобы отыграть такую милость, киньте D10 после боя. На результат 9-10 толпа на вашей стороне, боец остается жив и не бросает по таблице тяжелых повреждений. Но если выпадает 1-2 – толпа жаждет крови. Бойца убивают, и он удаляется из ростера банды. При выпадении 3-8 боец просто проиграл и бросает по таблице тяжелых повреждений как обычно, перебрасывая результаты «захвачен в плен, ограблен, продан на арену». Это действует только в одиночном бою и финальном бою турнира.

В случае с турниром, для каждого бойца тянется жребий, который определяет, с кем он будет драться в начале (жеребьевку тайно проводит ведущий кампании в отдельной комнате). В итоге получается несколько пар. Если бойцов нечетное количество – пару дополняет боец-НПС. 

Все пары выставляются на арену одновременно, расстояние между моделями в паре – 3”. Между парами – максимально возможное. До начала боя каждый игрок бросает кубик, определяя очередность ходов. В свой ход игрок сражается всеми своими моделями, как в обычной схватке. 

После того, как один из противников в паре будет повержен – освободившийся боец получает полную свободу действий и может атаковать на свое усмотрение любого другого противника, даже если тот завязан в ближнем бою. Проигравших уносят с арены

Так продолжается до тех пор, пока не останется только один, который и объявляется Чемпионом. Чемпион получает опыт, 100 золотых крон и ценный приз – итильмаровый меч,  итильмаровую броню, боевой рог (War Horn) и лавровый венок на голову, дающий +3 к Харизме (.   

Перед боем вы можете дать кому-то взятки, договориться с противником и т.п. Ниже приводится список подобных возможностей: 

Купить противника - за 30 золотых вы можете купить себе право драться не со случайно выбранным, а с определенным противником. Деньги необходимо платить до начала турнира.

Скрытый яд - ваш боец может пронести одну порцию черного лотоса или багровой тени на арену за 20 золотых (при условии, что она у вас есть). Яд не обязательно использовать в первой битве, но о нем надо заявить до начала драки. Деньги необходимо платить до начала турнира.

Метательный нож - ваш боец может пронести на арену один метательный нож (если он умеет им пользоваться и имеет в наличии) за 10 золотых. Используйте его в любой бой, деньги платят перед турниром. 

Наперекор толпе – за 40 монет в случае проигрыша вашего бойца, устроитель игр широко улыбается, и громко говорит, что толпа дарит бойцу жизнь. Даже если на самом деле толпа хочет увидеть, как проигравшему отрежут голову и бросят на трибуны. Когда после боя бросается Д10 на «Милость толпы», то только результат 1 считается убийством (толпа настолько распалилась, что отклонить ее требование убить проигравшего может быть чревато), а результат 6-10 считается помилованием.


На арене действуют следующие специальные правила: 

Честность - на арене присутствует определенный дух чести, который помогает поддерживать охрана. В двух словах это значит, что стрелковое оружие использоваться не будет.

Арена - арена превращает на время любого бойца в бездумную машину убийства, а борьба за свою жизнь становится превыше всех эмоций. Из-за этого на арене не действуют обычные правила психологии, такие как Тест на Одиночество и Разгром. Тем не менее, Страх, Бешенство, Тупость и Ненависть работают, как обычно.

Разрыв боя - модель может разорвать Ближний Бой и попытаться убежать. Это заявляется в начале фазы Ближнего Боя, после чего обе модели бросают тест на Инициативу. Дальше возможны 3 варианта:

- Отступающий пробросил, догоняющий провалил - модель может немедленно переместиться на свой полный Move в любом направлении, если ей не мешает стена или другие модели. То есть, если есть куда и с поправкой на тип поверхности.

- Отступающий провалил, догоняющий пробросил - догоняющая модель наносит в спину убегающей все свои атаки с автопопаданием и без парирования, но с пробиванием и защитой доспехами. Если отступающая модель это пережила, то она делает полный Move как в пункте выше. Если нет - то на 1-3 она считается Stunned, на 4-6 - ООА. 

- Оба провалили\пробросили - бой продолжается, отступить не удалось, но и спину никто не подставил.

Ставки – в одиночном бою любой игрок сможет сделать ставку на любого бойца. Виды ставок: победа – поражение бойца, выживание-смерть в результате боя, длительность боя (1-3 раунда, 4-5, 6+). Для каждого элемента в каждом бою будет свой коэффициент, определяющий выигрыш ставки. 

В турнире можно поставить на бойца (или нескольких), как на потенциального победителя. В случае удачной ставки поставленная сумма в итоге удваивается. Кроме того, в турнире можно делать ставки на длительность боя (4-6, -8, 9+ ходов). 

