Плоть и Кровь

ИСТОРИЧЕСКАЯ РОЛЕВАЯ ИГРА

ПО ЭПОХЕ ИТАЛЬЯНСКИХ ВОЙН

(1494 – 1529)

МАСТЕРСКАЯ АННОТАЦИЯ

1. Пролог.

Доблесть ополчится на неистовство,

И краток будет бой,

Ибо не умерла еще доблесть

В итальянском сердце.

Петрарка.

Это было весьма странное время. Рыцари и ландскнехты, ведьмы и куртизанки, чернокнижники и ученые, инквизиторы и язычники, герои и мерзавцы, - все смешалось в Западной Европе конца XV века.

Мир начал стремительно расширяться. Колумб открыл Америку, португальцы доплыли до мыса Доброй Надежды. Гуманистическая наука нанесла страшный удар схоластике. Католическая Церковь, возглавляемая продажными папами, перестала быть авторитетом. Феодальная вольница уступила место сильной королевской власти. Слово «человек» зазвучало дьявольски гордо.

Никакая страна в то время не могла сравниться по богатству и образованию с Италией. Флорин был универсальной валютой, долларом Средневековья. После гибели Византии в руках гуманистов оказались сотни греческих рукописей. Молодые Леонардо да Винчи и Микеланджело уже творили свои первые шедевры.

Но в Италии не было того, что было во Франции или Испании, – единой политической власти. Не было уже той силы духа, которая позволяет совершать невозможное. Разбитая на множество мелких республик и герцогств, Италия представляла собой легкую добычу для северных варваров.

Мало кто понимал тогда необходимость объединения перед угрозой интервенции. Венецианцы дрались с неаполитанцами, миланцы с генуэзцами, флорентийцы с папой, Орсини с Колонна, Медичи с Пацци. Более того, некоторые итальянские правители для разрешения внутренних вопросов сами начали приглашать в страну иноземные войска, не сознавая, что это закончится катастрофой.

Был человек, его звали Никколо Макьявелли, он служил секретарем Флорентийской республики. Может быть, он был единственным, кто представлял себе всю трагичность ситуации. Макьявелли предложил использовать для лечения тот яд, от которого Италия страдала больше всего, - тиранию. Из любви к Италии он предпочел увидеть Италию униженной новым Цезарем, нежели новым Аларихом.

Он думал, что гордые итальянцы, пострадавшие от вторжений, примут Государя «с неколебимой верой, со слезами, с жаждой мщения». Он надеялся, что родина его услышит его пророчество. Но родина не хотела ничего слышать.

2. Общая информация.

Полигонная игра «Плоть и Кровь» посвящена эпохе так называемых Итальянских войн (1494-1529). В военно-политическом плане это борьба за передел Апеннинского полуострова между Францией, Испанией и Германией. Это Высокое Возрождение, начало проникновения итальянской гуманистической культуры за Альпы. Это Предреформация и учреждение инквизиции в Испании. Иными словами, это кризисный период, когда Средневековье еще не умерло, а Новое Время уже началось.

Основную свою цель мастерская группа видит в создании действа, в котором бы нашлось место, как любителям политических интриг, так и желающим «пожить в красивом антураже». Наша «сверхзадача», в конечном счете, дать всем удовольствие от общения с другим миром, другим временем, радость от прикосновения к чуду ролевой игры. 

Игра состоится 11-13 июля 2003 года в Ленинградской области. Вся информация о полигоне является мастерской и будет объявлена своевременно. Конкретная сумма взноса пока не определена, она не будет превышать разумных среднестатистических пределов, однако взимается в достаточной степени строго. Не менее жесткие требования к костюмам и боевой экипировке.

Мы рассчитываем минимум на 300 человек. Принимаются командные и индивидуальные заявки. Сайт в Интернете: flesh-blood.narod.ru.

3. Мастерская группа.

· Йорик (разработка концепции, общее руководство), yorick@inbox.ru 
· Вельда (общее руководство по Италии), velda@inbox.ru

· Шварц (Германия), shwarz@km.ru
· Котёнок (Германия), catsnest@rambler.ru
· Василиск ( Рим), vasilisk@manor.ru
· Гакхан (Франция)

· Гелли (Франция)

· Дара (Венеция)

· Теххи (Флоренция), mashalob@mail.ru
· Тенька (Милан)

· Танис (консультации по вопросам вооружения)

· Мавка (консультации по вопросам костюмов)

· Ингвард (консультации по естественным наукам и алхимии)

· Лабрис (консультации по магии)
4. Минимальная раскладка по командам.

а) команды или  игроки, не собирающиеся принимать участие в боевом взаимодействии:
· Франция (Париж + королевский замок Амбуаз) – 50 человек ,

· Испания (Мадрид) – 20 человек,

· Германия (Вена) – 10 человек,

· Милан – 10 человек,

· Венеция – 10 человек,

· Флоренция – 10 человек,

· Семья Орсини в Риме – 5 человек,

· Семья Колонна в Риме – 5 человек,

· Семья Борджа (Ватикан) – 10 человек,

· Неаполь – 10 человек,

· еврейская диаспора – 10 человек.

б) боевые команды.

· французская кавалерия – 20 человек,

· наемная швейцарская пехота – 15 человек,

· шотландская гвардия французского короля – 5 человек,

· испанская пехота – 20 человек,

· имперская (германская) армия Габсбургов – 10 человек,

· миланская армия Лодовико Моро – 10 человек,

· венецианская армия – 10 человек,

· Орсини – 5 человек,

· Колонна – 5 человек,

· армия Чезаре Борджа – 10 человек,

· флорентийская армия – 10 человек,

· неаполитанская армия –10 человек,

· вольнонаемная итальянская кондотта – 10 человек,

· отряд немецких ландскнехтов – 10 человек.
5. Игротехника.

Ключевым игротехническим моментом является положение о раазделении всех стоянок на берущиеся и неберущиеся. Неберущимися стоянками являются сильные трансальпийские державы: Франция, Испания и Германия, точнее, столицы этих государств: Париж, Мадрид и Вена. Берущимися являются все моделируемые итальянские города (Милан, Венеция, Флоренция, Рим и Неаполь). Итальянские города и пространство между ними далее в тексте фигурируют под термином Комбатзона.

Такая жесткая дифференциация объясняется двумя причинами. Во-первых, нам хотелось бы предоставить нормальные условия игры как для «отыгрышников», так и для «выигрышников». Иными словами, у игроков, недолюбливающих боевку и всё, что с ней связано, есть возможность поиграть в свое удовольствие на неберущейся стоянке, не опасаясь, что придут какие-нибудь «маньяки» и испортят игру. Игроки же, предпочитающие боевые действия, дипломатию, ловлю рыбы в мутной воде, найдут всё это в Комбатзоне. Отсюда и название игры: «Плоть» – это неберущиеся стоянки, спокойная, размеренная, тонкая игра на отыгрыш, «Кровь» - война, экшен, напряженная атмосфера. Это всё равно, что сравнивать Хоббитанию и Гондор. Одним нравится вкусно покушать, а другим – посражаться за свободу Среднеземья.

Второй причиной, побудившей нас запретить «мастерским произволом» взятие Парижа, Мадрида и Вены, является большое и горячее желание внести хоть какую-то логику в исторические игры, избежать абсурдных ситуаций вроде пиктов, бродящих под стенами Киева на первых «Волках Одина». Полигонные условия не позволяют с максимальной точностью воссоздать все географические, демографические и экономические факторы. Нельзя выстроить Альпы, невозможно «вынести» страну с сильной армией и экономикой одним набегом.

«Вынести» Францию или Испанию невозможно по той простой причине, что эти государства обладают большим количеством виртуальных, но на игре никоим образом не моделируемых войск. Французские и испанские войска могут сталкиваться только на итальянской территории, в Комбатзоне. Вторжение на территорию противника неизменно выливается в глобальное противостояние с привлечением максимума людских и финансовых ресурсов. Местные жители начинают партизанить и сжигать продовольствие, и дальше Руссильона ни французы, ни испанцы пройти не смогут. История тех же Итальянских Войн показывает, что Карл V, испанский король и одновременно немецкий император, «во владениях которого никогда не заходило солнце», разбив в Италии регулярную французскую армию, вошел в Прованс, где потерпел сокрушительное поражение от… марсельских горожан. Одно дело – это война за передел колоний, другое – Отечественная война (вспомните Толстого с его резким противопоставлением кампаний 1805 и 1812 годов).

Мы заранее четко и ясно прописываем, что можно осаждать и штурмовать, а что нельзя, и почему, дабы потом на игре не возникало недоразумений. Все попытки «вынести» Париж, Мадрид или Вену будут жестко пресечены.

На неберущейся стоянке разрешено мелкомасштабное боевое взаимодействие – дуэли и дворцовые перевороты, но не сражение «строй на строй». Неберущаяся стоянка является базой французской, испанской или немецкой армии, действующих большую часть времени в Италии. Всякий «неместный» файтер обязан разоружиться и раздоспешиться у ворот.

6.  Политика.

Игра «на выигрыш» - это, прежде всего, политика, дипломатия, переживающая расцвет в начале XVI века, управление боевыми действиями. В случае конкретной игры «выигрышем» считается переход всей Италии под власть Франции, Испании или Германии, либо же объединение Италии под началом одного из итальянских государств (Милан, Венеция, Флоренция, Рим, Неаполь) и отражение всех попыток интервенции. К игроку, претендующему на крупную политическую роль, предъявляются следующие требования: знание и соблюдение политических закономерностей эпохи (так, королем Франции не может стать простой человек, претендент на престол обязательно должен быть из дома Валуа, в крайнем случае, представителем побочной линии, например, Бурбонов), обязательно наличие хорошего игрового костюма и небольшой команды (3 – 5) человек, представляющих собой его охрану и помощников. В любом случае игрок должен пройти большое и серьезное собеседование с мастерами.

7. Боевка.

Боевое взаимодействие в Комбатзоне рассчитано на командно-тактическое фехтование похитового типа (а не «до лёжки»). Возросшая в прошедшем сезоне травмоопасность вынуждает нас категорически запретить любые удары в голову. Обязателен шлем, желателен хороший доспех. Иначе говоря, мы планируем мягкую («игровую») боевку с жестким реферированием. «Просто порубиться» на этой игре не получится.

По эпохе самыми популярными видами оружия являются: двуручный меч, пика, алебарда. Доспех полный, «максимилиановский», впрочем, понятно, что не у всех на него были средства. Дворяне часто, даже в небоевых условиях, носили под одеждой кольчужку. Строгих требований к историчности вооружения нет, хотя явные несоответствия вроде скандинавского кулачника или катаны пропущены не будут.

Ручное огнестрельное оружие может быть представлено простейшей имитацией петардного типа, однако в крупномасштабном бою оно мажет со стопроцентной вероятностью из тех же соображений, по которым на фэнтезийных играх трудноприменима боевая магия. Одиночные («снайперские») выстрелы (вроде покушения на адмирала Колиньи в 1572 году) достигают цели по желанию/нежеланию мастера (могут быть предварительно брошены кубики). Достигают эффекта выстрелы в упор (расстояние до метра, степень поражения определяется мастером).

Артиллерия применяется исключительно для разрушения крепостных стен.

8. Экономика.

Мы моделируем экономическую систему смягченного типа, что в переводе на русский язык означает следующее. Экономика не давит на игрока, не принуждает его к каким-либо действиям. Игроку не приходится каждый цикл искать чип еды, король не выкладывает полказны на обоз и экипировку армии, игроки на полигоне не платят налогов. Считается, что на такого рода вещи денег хватает по определению. Игрок может вообще «забить» на экономику раз и навсегда. Экономика требуется только тому, кто считает, что она требуется.

Деньги на игре нужны не для того, чтобы поесть в трактире (еда в трактирах стоит копейки, и, вообще, трактиры вне экономической системы, они обеспечивают естественную потребность игрока – а не персонажа – в еде). Деньги нужны для того, чтобы удовлетворить честолюбие своего персонажа, для того, чтобы повысить его социальный статус (смотри раздел «Табель о рангах»).

Так, практически любой игрок, любой мужской персонаж вполне может стать папой римским, ибо в XVI веке папский престол беззастенчиво и нагло покупался. Однако для того, чтобы склонить на свою сторону кардинальский конклав, придется научиться зарабатывать, и зарабатывать много. Вложения себя оправдают – папа на одних только индульгенциях получает миллионы.

9. Религия.

Для игрока, заявляющегося на клерикальную роль, необходимыми требованиями являются: знание основных католических молитв и обрядов, соответствующего игрового костюма, некоторая богословская подготовка, для желающих по ходу игры впасть в протестантизм -  знание протестантских идей. Вполне возможно присутствие на полигоне латентной (скрытой) нечистой силы, посему будьте готовы («pramonitus est pramunitus», «предупрежден - значит вооружен»). Это в особенной степени относится к господам инквизиторам, действующим преимущественно в Испании и Германии.

10. Магия.

Мы ввели в игру минимальное количество магии, слабо влияющей на основной игровой процесс. Это связано прежде всего с тем, что Возрождение традиционно считается и является эпохой расцвета всякого рода колдовства, и пройти мимо столь замечательной тематики, излюбленной ролевиками, было бы грешно. Однако магия будет опять же латентной, скрытой. Истинный маг сидит в своем кабинете под страхом сожжения и вызывает исторически достоверных демонов, в то время, как по дорогам Европы бродит куча шарлатанов, «исцеляющих» больных и «воскрешающих» мертвых. О том, как это делалось, смотри фильм «Слезы святого Петра». Всем истинным чернокнижникам и ведьмам необходимо досконально изучить специальное «тайное» приложение к правилам.

11.  Наука.

Напомним, что в средневековом университете философский факультет являлся подготовительным, после чего обучение шло по трем специальностям: теология, юриспруденция, медицина. Фактически к концу Средневековья разросшаяся наука уже не влезала в университетские рамки. Филологическое, гуманитарное образование, можно получить у людей, по этому поводу поименованных гуманистами. Естественные науки тесно соприкасаются с магией и алхимией, астрономия – с астрологией.

Нам сейчас сложно сказать, будет ли научная игра организована каким-нибудь систематическим образом, но одно можно сказать точно: пустить трамвай по Парижу XVI века не удастся. Ученый – это, прежде всего, квенто-антуражная роль.

12. Искусство.

Опыт саратовских и псковских игр по Возрождению показывает, что нельзя давать кисть в руки человеку, играющему Леонардо да Винчи, иначе он нарисует такое, от чего настоящий да Винчи трижды в гробу перевернется. Реальным результатом его работы могут быть только репродукции известных картин, подлежащие продаже. Как и ученый, художник – это квентовая роль, это завязки на конкретных игроков, вдохновляющих дам и меценатов.

13. Табель о рангах (рабочий вариант).

Всякий игрок, желающий играть «на выигрыш», может выбрать одну из карьерных лестниц, по которой он будет двигать своего персонажа. Игрок может подниматься сразу по нескольким лестницам, сообразуясь с естественными нормами (кардинал может быть одновременно графом, но король не может быть папой). В некоторых случаях возможен переход с одного класса на другой с сохранением уровня.

Переход на четвертый уровень осложняется лимитированным количеством персонажей, могущих пребывать на данном уровне. Так, кардиналов всего 9. Для достижения перехода необходимо устранить одного из них игровыми методами и добиться назначения на его место.

Визуальными отличительными знаками персонажей разного уровня являются:

1 уровень. Ничего.

2 уровень. Нательный крест или медальон.

3 уровень. Перстень.

4 уровень. Нагрудная цепь.

5 уровень. Корона или тиара.

Приобретение игровой драгоценности не означает автоматического перехода на уровень, ей соответствующий. Это просто «фишки», позволяющие правильно судить, кто перед тобой: барон или граф, простой священник или кардинал.

Внимание! Все драгоценности (кроме обручальных колец) на игре считаются игровыми и побираемыми. Перед игрой спрячьте в рюкзак дорогие вам вещи.

	Уровень / Класс
	Дворянин
	Клирик
	Бюргер
	Маг

	1
	Паж
	Послушник
	Подмастерье
	Ученик мага

	Необходимые условия перехода на следующий уровень
	Добиться посвящения в рыцари 
	Выучить  молитву, выдержать пост
	Приобрести небольшой домик
	Пройти испытание

	2
	Мелкопоместный рыцарь
	Монах, священник
	Простой горожанин, ремесленник
	Колдун, ведьма

	Необходимые условия перехода на следующий уровень
	Выполнить квест
	Написать богословский трактат и защитить его в университете
	Приобрести картину одного из ренессансных художников
	Приобрести рукопись

	3
	Барон
	Аббат, епископ
	Зажиточный горожанин, олдермен
	Чернокнижник

	Необходимые условия перехода на следующий уровень
	Купить или заслужить
	Купить или добиться назначения на вакантное место
	Разорить Бюргера четвертого уровня
	Стать членом Ложи

	4
	Граф, герцог
	Кардинал
	Купец
	Архимаг

	Необходимые условия перехода на следующий уровень
	Избавиться от предыдущего короля и встать на его место
	Подкупить конклав
	Установить монополию
	Устранить всех соперников

	5
	Король, император
	Римский папа
	Банкир, миллионер
	Бог


14. Франция.
Французское королевство, пожалуй, самое сильное в политическом плане государство на игре. Одержав победу в Столетней войне, французские короли начали медленно, но верно подбирать к рукам владения крупных феодалов. В частности, после гибели в 1477 году Карла Смелого в состав королевского домена вошло Бургундское герцогство. Смерть Людовика XI в 1483 году временно приостановила экспансивную политику дома Валуа. За регентство над малолетним Карлом VIII схватились две партии: партия принцев крови, возглавляемая орлеанским герцогом Людовиком и партия Бурбонов под началом дочери Людовика XI Анны де Боже. Последней удалось спровоцировать Людовика Орлеанского на бунт и засадить в Лошский замок, где он и пребывает на старт игры. Достигший совершеннолетия Карл VIII хочет подписать указ о его освобождении с целью объединения всех политических сил Франции в свете грядущего Неаполитанского похода.

Позднесредневековая Франция – средоточие рыцарства и куртуазии в классическом понимании. Честь, доблесть, храбрость, щедрость, культ Прекрасной Дамы, умение вести себя при дворе – вот главные нормы рыцарской этики в литературе XV века. Самый типичный французский рыцарь – д’ Артаньян, несмотря на то, что он гасконец и жил ста годами позднее. Впрочем, в XV-XVII веках рыцарство переживает очевидный и современникам, и историкам закат. На смену ему приходят буржуа, мещане, «третье сословие» (термин появился на Генеральных штатах 1484 года). Это горожане, любящие и умеющие зарабатывать деньги, это своя культура, это особый психологический тип.

Франция – неберущаяся стоянка, и наряду с сильными завязками на войну в Италии здесь будет много места уделено весьма интересной и красивой игре на отыгрыш, игре скорее литературной, чем исторической. Всякий «французский» персонаж имеет, как минимум, два литературных прототипа (на материале преимущественно французской романистики XIX века). «Нотр-Дам-де-Пари» и «Король забавляется» Виктора Гюго могут дать не только пищу для размышлений над своим образом, но и некоторое представление об эпохе. 

Французская армия – это знаменитая «жандармерия», рыцарская кавалерия, не имеющая никакого отношения к героям Луи де Фюнеса. Пехоты во Франции как таковой не было. Боязливый Людовик XI расформировал все стрелковые подразделения созданные его отцом. Еще со времен Бургундских войн на стороне французов традиционно выступают швейцарцы, лучшие наемные войска в Европе. Наконец, необходимо отметить шотландскую гвардию, воспетую Вальтером Скоттом, и прекрасно подготовленную артиллерийскую бригаду. Полководческие кадры представлены несколькими опытными капитанами: шотландцем Беральдом д’ Обиньи, графом Жаном де Фуа (гасконский авангард), Антуаном де Бессе и др.

15. Испания.

 Испанское королевство – основной соперник французов в Италии. Объединение Арагона и Кастилии в 1479 году открыло золотой век испанской цивилизации. Фердинаду и Изабелле удалось сломить всяческое непокорство спесивых донов, учредив в государстве инквизиционный трибунал во главе с Торквемадой. Результат не замедлил себя ждать. В 1492 году (Annus Mirabilis) пал Гренадский эмират, последнее мусульманское государство на Пиренейском полуострове, а Колумб открыл Новый Свет. Окончание Реконкисты «лишило постоянной работы» огромное количество молодых честолюбивых идальго,   и все они начали подумывать о том, куда бы податься: в Америку или Италию. Последняя, на свою беду, оказалась ближе.

Честно говоря, Испания конца XV века – типичная этническая химера. Евреи, марраны (крещеные мавры), арагонцы, кастильцы, каталонцы, баски – вся эта мешанина и вызвала к жизни инквизицию, погромы и особый мифологический облик Испании, как страны одновременно красивой и жестокой. Аутодафе, обставляемые не менее торжественно, чем бой быков, печально известное свирепство кастильских солдат, любовные истории вроде той, что представлена в «Благочестивой Марте», когда убивают на дуэли, а потом просят руки сестры покойного. Испанцы в общей схеме игры, вообще, получаются какими-то слегка «темными» в отличие от «светлых» и благородных французов. Но это не уродливые орки Толкина, это тьма необыкновенно притягательная и прекрасная, тьма, в которую безумно хочется играть.

Вполне возможно, что внутренняя игра в Испании (Испания, как и Франция – неберущаяся стоянка) будет осложнена мистериальным, сверхъестественным подтекстом. В разгар инквизиционных процессов в городе может объявиться человек, выдающий себя за… Иисуса Христа (смотри легенду о Великом Инквизиторе Достоевского и огромное количество философских сочинений, по её поводу написанных).

Что касается испанской армии, то это преимущественно пехота с весьма интересной боевой техникой. Прикрываясь маленькими щитами, испанцы пробивались под копья и разили противника в ближнем бою так, что он ничего не мог поделать. В ходе Итальянских Войн испанцы шокировали всю Европу именно своим жестоким отношением к противнику. Они практически не брали пленных, а если брали, то издевались над ними хуже некуда. Во главе армии стоит кордовский герцог Фернандес Гонсальво, чей полководческий талант раздражает короля Фердинанда.

Осталось сказать несколько слов об испанской дипломатии. Фердинанд и Изабелла пользовались услугами пронырливых монахов вроде брата Грасиана де Киснерос. Это своего рода предтеча иезуитства.

16. Германия.

Священная Римская Империя германской нации в конце XV века переживала не лучшие времена. Однако мы моделируем не всю её, а только Габсбургский дом, что не мешает присутствию на полигоне одиночных саксонских, тевтонских, тюрингских и прочих равноудаленных немецких персонажей.

Начиная с середины XIV века, титул императора становится выборным. В соответствии с Золотой Буллой права на престол должны быть подтверждены семью влиятельнейшими немецкими князьями - курфюрстами. В случае отсутствия кого-либо из них на игре их голоса переходят в ведение мастерской группы. На старт игры императором является Максимилиан Габсбург, прекрасно образованный политик, горячо любимый народом за свои рыцарские качества.

Игровая Германия – это место предельной концентрации всякого рода демонических сил. Наверное, половина персонажей на стоянке давным-давно продали душу дьяволу, иначе как объяснить, что они выходят живыми из страшных битв, швыряются направо и налево  золотыми дукатами и, вообще, всё у них хорошо. Есть, конечно, отдельные борцы со злом вроде Иеронимуса фон Шпеера, но в целом Германия под большим подозрением. Иначе говоря, Германия будет напитана «гофмановщиной» и «гетевщиной» столь же плотно, как Франция – духом Дюма и Гюго.

Боеспособное население Империи четко делится на две части: преданные до мозга костей императору рыцари вроде Ульриха фон Гуттена, и, мягко говоря, шаловливые ландскнехты. Ландскнехты по происхождению преимущественно крестьяне. Дело в том, что в конце XV века по немецким деревням хорошо прошлись чума и неурожай, и вся молодежь отправилась на единственно возможный заработок. По замечанию одного немецкого историка, в XVI веке не было ни одной битвы, в которой ландскнехты бы не участвовали. Некоторые отряды, вроде Своры Пропащих, описанной в повести популярной писательницы Мэделайн Симонс «Мракобес», отличаются продажностью, жестокостью, вероломством и другими неприятными качествами. Общепризнанный лидер ландскнехтов – Георг Эбенштейн.

Еще несколько слов нужно сказать о немецких интеллектуалах. Они разбиты на две борющихся между собой партии: это гуманисты (читай: каббалисты) во главе с Иоганном Рейхлином и «темные люди» («мракобесы»), с которыми можно ознакомится по сатирической литературе XVI века и апологетике той же Елены Хаецкой. Во глубине саксонских руд растет монах по имени Мартин Лютер, пока не причинивший большого вреда всему необразованному католическому человечеству.

17. Италия.

Италия, как уже не единожды было сказано, в конце XV века не представляла собой никакого политического единства. Мы моделируем пять наиболее сильных итальянских государств: Миланское герцогство, Венецианская и Флорентийская республики, Папское государство с центром в Риме и Неаполитанское королевство.

Все пять государств отличаются внутренним политическим устройством. Милан – сильное и богатое герцогство, по сути дела тирания, где коренная аристократия враждует с властью, установленной кондотьерами. Венеция и Флоренция – аристократические республики, управляемые Советами (Сеньориями), Папское государство – теократия, Неаполь – самодержавная монархия. Между ними сложные внешнеполитические отношения, описывать все войны и перемирия здесь бессмысленно. Отметим лишь заговор Пацци во Флоренции (1478), провал которого спровоцировал глобальный конфликт между Миланом и Флоренцией, с одной стороны, и папы и Неаполя, с другой, и Феррарскую войну (1482 – 1484), в которой венецианцы избежали большого поражения от общеитальянской коалиции только благодаря своей великолепной дипломатии. В последнее время все больше и больше затягивается узел вокруг Неаполитанского королевства, где ситуация осложнена бунтами местных баронов.

Итальянские армии – это, прежде всего, наемные дружины – кондотты, чьи интересы не всегда совпадают с интересами их нанимателей. В последнее время в Италии становится все больше и больше наемников из различных стран Европы, начиная с особо буйных англичан, недовольных концом Войны Роз (Реджинальд Лебофор) и кончая маврами (Отелло).

Играть в Италии сложнее, но и интереснее всего. Здесь вертится большее количество денег, свободных дворянских титулов, и, вообще, все дороги ведут в Рим. Представление о ренессансной Италии легко получить из огромного количества исторических и искусствоведческих сочинений, из художественной литературы. Конечно, лучше всего итальянский дух схвачен в «Ромео и Джульетте». Вероны на игре не будет, будет аналогичное действие в Риме (противостояние Орсини и Колонна). 

Основная проблематика игры сродни проблематике этой шекспировской трагедии. Что может объединить враждующие между собой итальянские кланы и государства перед лицом надвигающейся угрозы завоевания? Только искренняя и преданная Любовь, Любовь, всегда готовая к подвижничеству, к самопожертвованию во имя Мира и Свободы.

