Игра «Честь-хвала богатырская»

разработчик: Алексей Лельчук, alex.lelchuk@mtu.ru

Эта игра разработана на основе нового переложения былин, выполненного разработчиком. Она может быть издана вместе или даже в одном переплете с книгой. Лучше всего издать их как две книжки и продавать вместе и порознь, потому что сама книга довольно объемная.

Правила игры

Игроки — это богатыри, которые совершают подвиги на земле Русской: бьются с врагами в чистом поле, темном лесу, в Киеве, горах Сорочинских и разных заморских царствах. Кроме того, богатыри охотятся, спорят об заклад с заморскими царями и друг с другом, выбирают себе невест и женятся, хвастают на пиру князя Владимира и так далее. Враги определяются карточками, которые игроки тянут при попадании на определенные клетки. Всего в игре 30 карточек с врагами. Цель игры — истребить всех врагов. Когда битвы со всеми врагами оказываются выигранными, игра заканчивается. Выигрывает тот, кто победил больше всего врагов.

Походы богатырские

Игра начинается из Киева, с пира князя Владимира. Из Киева выходят несколько дорог, то есть богатырь может выехать в поход в разных направлениях, которые отличаются соотношением мирных и боевых событий в течение похода. Направление богатырь выбирает сам. После выбора направления богатырь бросает походный кубик (1—6), который показывает, на сколько клеток в выбранном направлении богатырь должен пройти. Направление можно выбрать и после броска кубика. Все передвижение по карте — по кубику. Если богатырь попадает на перекресток дорог — Алатырь-камень — то он стоит на нем до следующего хода. В следующий ход он выбирает направление, бросает кубик и едет в этом направлении. Направление можно выбрать и после броска кубика. После завершения похода богатырь возвращается обратно в Киев, а затем идет в следующий поход. 

В Киеве у князя Владимира есть погреб, в который богатырь может попасть по разным причинам и пропустить ход.

Клетки карты

В пути-дороге богатырь может попасть на клетки разных видов:

1. Битва. Богатырь тянет карточку «Битва» и борется с врагом так, как написано на карточке. Если он побеждает врага, то этот враг выбывает из игры, а его карточка откладывается к богатырю. Если богатырь терпит поражение, то карточка возвращается в стопку. По окончании игры игроки подсчитывают свои карточки побежденных врагов. Все победы равноценны, независимо от силы побежденных врагов. Выигрывает тот, у кого набралось больше всего побед. 

2. Приключение. Богатырь тянет карточку «Приключение в походе» или «Приключение в Киеве» и действует так, как там написано.

3. Охота. Богатырь тянет карточку «Охота» и получает то, что на ней написано. 

4. Удача. Богатырь тянет карточку «Удача богатырская» и действует так, как на ней написано. Карточки приключений, охоты и удачи всегда возвращаются в стопку.

Битвы

Исход каждой битвы решается с помощью боевого кубика (5-10-15-20-25-30). К выпавшему на кубике числу прибавляется сила богатыря и отнимается сила врага, написанная на карточке. Исход битвы определяется результатом:

меньше 5 — поражение, богатырь теряет все, что несет или везет с собой на боевом коне, и боевого коня, карточка врага возвращается в стопку

6—10 — поражение, богатырь теряет все, что несет или везет с собой на боевом коне, кроме боевого коня, карточка врага возвращается в стопку

11—15 — поражение, богатырь теряет меха и драгоценности, которые несет или везет с собой на боевом коне, карточка врага возвращается в стопку

16—20 — победа, богатырь ничего не отбирает у врага, карточка врага выходит из игры

21—25 — победа, богатырь отбирает у врага оружие, карточка врага выходит из игры

26—30 — победа, богатырь отбирает у врага оружие и коня, карточка врага выходит из игры

больше 31 — победа, богатырь отбирает у врага оружие, коня и получает честь-хвалу молодецкую, карточка врага выходит из игры.

Сила богатыря, оружие и имущество

Сила богатыря в бою и его богатство определяется количеством отнятого у врага оружия и добытых с помощью охоты мехов и драгоценностей. Полученное в походе имущество богатырь везет с собой. Он использует его в боях и спорах и может потерять в случае поражения. 

В совместных битвах сила богатырей, участвующих в битве, складывается. В случае победы добыча делится поровну между участниками битвы, а в случае поражения каждый участник битвы теряет все, что положено терять, если бы он бился один. Победа засчитывается тому, кто вытянул карточку. 

Закончив поход и вернувшись в Киев, богатырь может оставить часть имущества дома, а часть взять с собой в следующий поход. В Киеве он может обменять коня, оружие, меха, драгоценности на то, что ему нужно. Все имущество равноценно. Конь стоит четыре штуки другого имущества. Оставленное дома имущество он не может использовать в боях и спорах, но при поражениях оно не пропадает. 

Боевой конь увеличивает богатырю силу богатыря на 4, каждая штука оружия — на 1. По карточкам «Удача» и «Приключение» сила богатыря может увеличиться на одну битву или на всю игру. В начале игры все богатыри имеют щит и меч, то есть обладают силой 2.

Дополнительное оружие и имущество

С собой в поход богатырь может взять боевого и запасных коней, до четырех штук оружия или имущества на себя, до четырех штук оружия или имущества на боевого коня и до 8 штук оружия или имущества на запасного коня. При вычислении силы в бою учитывается только один конь и только то оружие, которое богатырь везет на себе и на этом коне. Если богатырь теряет боевого коня, то может пересесть на запасного, который становится боевым. Если богатырь отбирает у врага коня, а у него уже есть свой, то он берет его себе в качестве запасного. 

Если в бою богатырь отбирает у врага оружие или получает имущество, которое он не может унести или увезти, то он оставляет его на той клетке, где получил. Любой другой богатырь, остановившись на этой клетке, может взять то, что на ней лежит. Если у него есть запасной конь или кони, то он может сложить лишнее оружие или имущество на запасных коней и везти с собой. В бою они не считаются, но и не пропадают при поражении. 

На Заставе богатырской богатырь может оставить часть коней, оружия и имущества, которые поступают в общее пользование всех игроков. Любой проезжающий или проходящий мимо (даже если он не останавливается на этой клетке) богатырь (и он сам) может взять с Заставы коней, оружие и имущество, если ему не хватает своих. 

Оружие для неудачников

Если богатырь возвращается в Киев после поражения в битве, и для следующего похода у него меньше 2 штук оружия, то князь Владимир выдает ему из своей оружейной палаты щит и меч. В начале игры в оружейной находится 6 мечей и 6 щитов. Когда оружие в ней заканчивается, то безоружные богатыри перестают его получать. 

Невеста и жена

В некоторых битвах можно добыть невесту. Если ты выиграл в бою невесту, а у тебя уже есть невеста или жена, то причитающееся по победе добыча достается тебе, а карточка с невестой возвращается в стопку. Победа не засчитывается. 

Имея невесту, можно на ней жениться. Для этого нужно, во-первых, получить терем златоверхий, а во-вторых, наполнить его мехами и драгоценностями.

Если у богатыря есть невеста, то ее любовь придает ему силы и он имеет +2 во всех боях. Если у богатыря есть жена, то ее любовь придает ему силы, а ее забота лечит раны, и он имеет +4 во всех боях.

Честь-хвала

Честь-хвалу молодецкую за один поход можно получить только одну. Если в том же походе богатырь получает еще одну честь-хвалу, то она не учитывается. По возвращении в Киев богатырь хвастает честь-хвалой (если есть) на пиру у князя Владимира и получает от него, бросая кубик:

6 — терем  златоверхий

5 — коня

4 — оружие 

3 — драгоценности 

2 — меха 

1 — попадает в княжеский погреб и пропускает ход.

В следующем походе можно опять получать честь-хвалу.

Исключения

Некоторые битвы и приключения связаны между собой по смыслу. Если указанное на карточке действие не имеет смысла (например, бой с врагом, который уже убит по другой карточке), то эта карточка выбывает из игры, а игрок берет следующую карточку. Если указанное на карточке условие (наличие невесты/жены или определенного вида оружия) не выполняется, то карточка возвращается в стопку.

Расположение фишек

В начале игры каждый игрок берет себе одну фишку богатыря для движения по полю и одну фигурную карточку богатыря для обозначения силы и богатства. Фишка ставится в центр поля на «Княжеский пир». Карточку игрок кладет рядом с собой. Когда богатырь получает коня, игрок берет фигурную карточку коня и подкладывает ее под фигурную карточку богатыря. Если богатырь получает терем златоверхий, он берет фигурную карточку терема и кладет ее рядом с карточкой богатыря. 

Оружие и другое имущество обозначается цветными ромбиками. Красные — оружие, белые — меха, желтые — драгоценности, фиолетовые — сила молодецкая. Имеющееся у богатыря оружие, меха и драгоценности игрок кладет на фигурную карточку и на карточку его коня на отмеченные пунктиром места. Богатырь может взять лишь столько оружия, мехов и драгоценностей, сколько вмещается на его карточку. Ромбики силы кладутся рядом с фигурной карточкой, их может быть неограниченное количество. После того, как богатырь использует дополнительную силу, игрок возвращает фиолетовые ромбики.

Оружие, меха и драгоценности, которые богатырь оставляет дома, игрок кладет на стол рядом с карточкой богатыря. Меха и драгоценности, предназначенные для невесты, игрок кладет на карточку терема в отмеченные пунктиром места. Брать меха и драгоценности из терема нельзя.

Если богатырь попадает в погреб к князю Владимиру, игрок ставит фишку на «Княжеский погреб». После этого богатырь начинает новый поход из Киева. Если богатырь пропускает ход, игрок кладет фишку на клетку, на которой она стояла.

Полиграфия

Все страницы книжки-игры должны быть сделаны из картона, цветные с обеих сторон. Все фигурные формы и карточки нарисованы на страницах книжки. Перед тем, как играть, дети вырезают их по контурам ножницами. Вся книжка-игра получится, вероятно, толщиной примерно в 20 таких страниц.

Игровое поле — лист картона форматом около А2, на котором начерчены несколько путей-дорожек. Пути дорожки разделены на равные клетки. В каждой клетке написано одна из пяти фраз: битва, приключение в походе, приключение в Киеве, охота, удача молодецкая. 

Кубики в полностью картонном варианте заменяются на круги, разделенные на шесть секторов, в каждом из которых написано число: 1-2-3-4-5-6 у походного круга и 5-10-15-20-25-30 у боевого круга. В центре круга — отверстие. В отверстие вставляется карандаш, и круг раскручивается. Каким числом вниз он остановится, то и выпало.

Фишки богатырей сделаны из картона в виде разверток.

Карточки лежат пятью стопками рубашками вверх. На одной стороне — текст, на другой рубашка.

Тексты карточек пока не окончательные, их надо еще доработать. На карточках «Битва» после имени противника в скобках указана его сила и перечислено его оружие. «Победа» означает, что был брошен кубик (раскручено кольцо) и после подсчета исход битвы оказался выигрышным. «Полная победа» означает, что счет больше 30. «Чет/нечет» значит, что раскручивается любое кольцо, и выпавшее четное число — это «чет», нечетное число — «нечет». Цифры 1, 2, 3 означают, что битва состоит из нескольких этапов. На каждом этапе бросается кубик (раскручивается кольцо). В зависимости от результата игрок переходит к следующему этапу или заканчивает битву. Эта система пока не полностью отработана.

Карточки «Битва»

Змей Горыныч (5) украл из Киева Забаву Путятичну. Ты поехал в горы Сорочинские ее освобождать. Если ты уже бился со Змеем на Пучай-реке и заключил с ним Уговор, то твоя сила в этой битве увеличивается на 1. 

Победа: получаешь Забаву в невесты, но не получаешь никакого выигрыша, потому что Змей бьется без оружия. 

Полная победа: Змеевой крови натекло озеро тебе по плечи, и ты едва смог из нее выбраться. Но зато твоя сила на всю оставшуюся игру увеличивается на 1.

По Руси гуляет ужасный Шарк-великан (5, конь, меч, щит, шлем). Ты отправляешься с ним сразиться. Если до этого ты с ним встречался и заключил Уговор, то твоя сила +1. Если у тебя есть конь, то еще перед битвой ты его теряешь — он испугался Шарка и ты его зарубил. Вы ударились мечами (если у тебя нет меча, то сила —1), но они разлетелись в щепы. Вы схватились с Шарком в рукопашную, и он тебя почти заломал, но ты вспомнил, что у тебя есть второй меч (если у тебя нет второго меча, то сила еще —1), и отрубил ему этим мечом голову.



Ты отправился в Чернигов к купцу Дмитрию добывать себе в невесты его дочь Настасью.

1. чет: Дмитрий не отдал Настасью. Едешь дальше.

нечет: Ты силой увез Настасью и повез ее в Киев, но тебя догнал ее бывший жених Кащей Трипетович (5, конь, меч, копье, палица). 
2. Пришлось вступить в бой.

Победа: Кащей сулит Настасье царство и просит помочь ему.

3. чет: она не помогает, ты берешь ее в невесты

нечет: она помогает Кащею, и бой продолжается (твоя сила —2)

Победа: ты отрубаешь Настасье голову за измену и едешь дальше.


Ты поехал искупаться в Пучай-реке. Оставил коня и оружие на берегу и заплыл в третью струйку, хотя твоя добрая матушка предупреждала тебя, что этого делать не следует. Тут налетает Змей Горыныч (2) и на тебя нападает, оба вы без оружия. Ты выскакиваешь на берег и 

1. чет: находишь шапку земли греческой и начинаешь ею размахивать как дубиной (сила +2)

нечет: не находишь шапку и выходишь на Змея с пустыми руками

2. Вы начинаете биться. Твой конь и оружие не считаются. 

победа: не получаешь никакой добычи, заключаешь Уговор со Змеем.



Тугарин Змеевич (6, конь, кольчуга, лук, щит, шлем) хозяйничает на пиру у князя Владимира, а княгиня Апраксия по нему сохнет. Тебе стало обидно за князя Владимира, ты поссорился с Тугариным и вызвал его на бой. У Тугаринова коня крылья бумажные, он взвился на коне под облака.

1. чет: пошел дождь, намочил крылья Тугаринова коня, и он спустился на землю (его сила —2)

нечет: дождь не пошел

2. Вы стали биться. 



Приехал на Русь заезжий богатырь Сокольник (4, конь, меч, кольчуга), проехал мимо Заставы богатырской прямо к Киеву. Выкликает сильных могучих богатырей, ищет противника, который вышел бы с ним на бой. Ты решил померяться с ним силами.



Ты поехал к королю Литовскому сватать его младшую дочь Апраксию в невесты князю Владимиру. 

1. чет: Король не отдал Апраксию, едешь дальше.

нечет: Ты силой отбил Апраксию и повез ее в Киев, получаешь честь-хвалу. Но по дороге тебя догнала ее старшая сестра поляница Настасья (4, конь, меч, палица). 

2. Приходится драться. 

Победа: берешь Настасью Литовскую в невесты.


В чистом поле повстречал ты удалую поляницу  Настасью Микуличну (5, конь, меч, копье, кольчуга), и решили вы испытать силушку молодецкую.
победа: берешь Настасью Микуличну в невесты


Повстречался тебе в чистом поле невежа-богатырь (2, меч, кольчуга), не поздоровался с тобой, и ты решил его проучить. 


Повстречался тебе в чистом поле невежа-богатырь (2, меч, щит), не поздоровался с тобой, и ты решил его проучить.

Повстречался тебе в чистом поле невежа-богатырь (1, копье), не поздоровался с тобой, и ты решил его проучить.


Повстречался тебе в чистом поле невежа-богатырь (1, меч), не поздоровался с тобой, и ты решил его проучить.



Поехал ты дорожкой прямоезжею, а там на семи дубах сидит Соловей-разбойник (1). Засвистел он свистом соловьиным, стали деревья гнуться, достал ты свой тугой лук (если нет лука, сила —2), стрельнул и попала стрела Соловью в правый глаз. 

Победа: получаешь честь-хвалу


Подошел к Киеву Батыга с силой татарской (4, 4 копья). 

Если у тебя нет лука, едешь дальше. Если лук есть, то ты выходишь на стену городовую, стреляешь в стан Батыги

1. чет: промазал, едешь дальше. 

нечет: попал в татарина, едешь к Батыге извиняться за обиду. Просишь у него сорок тысяч воинов, якобы чтобы напасть на Киев.

2. чет: Батыга дает тебе войска, ты отводишь их за пригорок и там убиваешь (его сила —2)

нечет: не дает войска, приходится биться так.

3. Битва.


 
чет — уводишь сорок сороков, твоя сила +4, идешь на 3
нечет — не уводишь, идешь на 3
3 раз, битва по правилам



К Киеву подошла сила татарская (4, 2 лука, 2 кольчуги), а богатырей в Киеве не оказалось. Тебя по молодости не пускают с ней сразиться. Ты просишь разрешения у князя Владимира.
1. чет: не разрешает, едешь дальше
нечет: все-таки разрешает. Едешь к отцу просить благословения.

2. чет: отец благословляет тебя и говорит, где пасется его конь и закопано его оружие. Берешь коня, если нет, и добираешь оружие до 2.

нечет: идешь воевать с тем оружием, что с тобой.

3. Битва.
Ты поехал поохотиться, но увидел на Непре-реке силу татарскую (4, 2 меча, 2 щита). Наводит сила мосты через Непру-реку, хочет идти к Киеву, а Непра-река те мосты размывает.

1. Ты решил помочь реке и стал бить-топтать силу татарскую.
победа: едешь в Киев рассказать о победе князю Владимиру

2. чет: Владимир тебе не поверил, отобрал выигрыш и посадил в погреб. 

нечет: Владимир тебе поверил, получаешь честь-хвалу. 



Выехал ты в чисто поле и увидел силу татарскую (3, копье, лук, палица). Чёрному ворону ее не облететь, серому волку не обежать. Не честь-хвала молодецкая проехать мимо силы великой. Ты набросился на силу и стал ее бить-топтать. 


Выехал ты в чисто поле и увидел силу татарскую (3, копье, лук, палица). Серому волку ее не обежать, черному ворону ее не облететь. Не честь-хвала молодецкая проехать мимо силы великой. Ты набросился на супостатов и стал их бить-топтать. 



Ты увидал на дубу черного ворона и прицелился в него из лука (если нет лука, едешь дальше). А ворон тебе говорит: «Не много чести ворона убить, ехал бы лучше в чисто поле, разбойников наказал. Они золото украли и русскую девушку увели».

1. чет: не послушался, убил ворона. Теряешь честь-хвалу, едешь дальше.

нечет: послушался, поехал драться с разбойниками (3, 3 лука). 

2. победа: отбираешь у разбойников золото, а девушка оказалась твоей сестрой Марфой Петровной. Она помирила тебя с отцом и он дал тебе имение. 


В темном лесу на тебя напали разбойники (1, палица). Пришлось отбиваться. 

победа: отбираешь у них золото.



В темном лесу на тебя напали разбойники (2, палица). Ты попробовал с ними пошутить, но они на тебя набросились. 

победа: отбираешь у них серебро.


В чистом поле на тебя напали разбойники (1, палица). Пришлось драться. 

победа: отбираешь у них жемчуг.

Выехал ты в чисто поле и увидел силу татарскую (3, копье, лук, палица). Не честь-хвала молодецкая проехать мимо силы великой. Стали драться.


Подступил к Киеву Калин-царь, а богатырей в городе не оказалось. Ты идешь один драться с передовым отрядом (4, 4 копья). 
1. поражение: провалился в ров, пропускаешь ход.

победа: вырвался из рва, зовешь других богатырей воевать с главным войском (12, 6 луков, 6 копий). 

2. Битва с войском Калин-царя

Полное поражение: все игроки (и те, кто не воевал) теряют имения и невест/жен.



Ты решил позвать других богатырей идти в Царьград воевать с тамошними богатырями (12, 4 коня и 4 меча). Вы переоделись странниками, спрятали коней (если есть) и оружие на Смугре-реке и обманом пробрались в Царьград.

1. чет: обман раскрыт, вы бежите из Царьграда, берете свое оружие и коней и едете дальше.

нечет: обман удался, вы захватываете в Царьграде коней, берете своих коней и оружие и

2. нападаете на царьградских богатырей.


Царь Индейский Салтан Бекетович (8, 4 копья и 4 кольчуги) задумал идти на Русь. (4 * палица, щит, шлем). Ты обернулся птицей-пташицей и полетел в царство Индейское разузнать его планы. 

1. чет: ничего не разузнал, едешь дальше.

нечет: разузнал, а заодно обернулся горностаем и перегрыз салтановым войскам сбрую конях и тетивы на луках. Собираешь богатырей и

2. вы едете воевать в царство Индейское



К тебе приехал Илья Муромец (6) испытать твою силушку богатырскую.

победа: не получаешь добычи, получаешь честь-хвалу.

поражение: ничего не теряешь


Ты поссорился с Дунаем Ивановичем (5) и решил с ним драться. На шум прискакал Илья Муромец и стал вас мирить.

1. чет: вы решили помириться, получаешь честь-хвалу и едешь дальше. 

нечет: вы не помирились, и стали драться. Не получаешь честь-хвалу, или теряешь, если была.



Карточки «Приключения в походе»

Ты поехал в царство Бухарское играть с тамошним царем Бухарем в шахматы на дани-выходы за 12 лет.
1 кон, Бухарь ставит золото, ты ставишь одну вещь из того, что везешь
2 кон, Бухарь ставит золото и серебро, ты ставишь две вещи из того, что везешь 
3 кон, Бухарь ставит золото, серебро, жемчуг и каменья, ты ставишь четыре вещи из того, что везешь
чет: получаешь заклад царя Бухаря
нечет: теряешь свой заклад 

Ты поехал в царство Поленецкое к Бутеяну Батвесову играть в шахматы на дани-выходы за 12 лет.
Бутеян ставит коня, золото, серебро и жемчуг. 
Ты ставишь четыре вещи из того, что имеешь с собой и дома, кидаешь кубик три раза. Если у тебя нет четырех вещей, то ставишь на заклад пропущенные ходы. 
чет, чет: ты выиграл, получаешь Бутеянов заклад 
нечет, нечет: ты проиграл, теряешь свой заклад 



Ты поехал в Святые горы и увидел там Святогора, который едет на коне по горам, а сам спит в седле. Стал ты его будить — бить палицей булатной в белую грудь. На третий раз проснулся

Святогор, схватил тебя спросонья вместе с конем и не глядя сунул к себе в карман. Стал ты с ним ездить в кармане.
чет: он тебя заметил и вытащил, едешь дальше
нечет: не заметил, пропускаешь ход


Ты гулял по улице Игнатьевской мимо дома Маринки-безбожницы. Если у тебя есть лук, то ты стрельнул по голубям, попал случайно в Маринкино окно и разбил его. 

чет: она не заметила, идешь дальше
нечет:  за это она тебя приворожила, ты в нее влюбился больной любовью. Твоя сила —1 в следующем бою.


Ты поехал в Святые горы и встретил там древнего богатыря Святогора. Стали вы по горам ездить и вести разговоры богатырские. 

Теряешь ход и получаешь честь-хвалу 


Вы со Святогором ездили по Святым горам и увидели огромный гроб. Святогор лег в него накрылся крышкой и не смог ее открыть. Ты стал бить мечом по гробу, но тоже не смог открыть. Тогда Святогор дыхнул из гроба на тебя и дал тебе силу богатырскую. Получаешь меч и силу +1 навсегда. 



Ты увидел в чистом поле терем златоверхий, а на крыльце стоит красна девица и приглашает в гости. Стали вы пить-есть, а потом она позвала тебя в спаленку поваляться на кроватке пуховой.

чет: ты прилег на кроватку, она перевернулась, и ты попал в темный погреб. Пропускаешь ход
нечет: ты догадался об обмане, кинул красавицу в погреб, потом спустился туда сам и освободил томившихся там русских пленников. Получаешь честь-хвалу и едешь дальше.


Решил ты поехать в Киев дорожкой прямоезжею. А дорожка та заколодела-замуравела, пропала в топях зыбучих и болотах дремучих. Стал ты рвать дубы крякновистые, мостить по болотам мосты проезжие. 

чет: проложил мосты, получаешь честь-хвалу
нечет: утопил коня



Поехал ты по дороженьке в чистом поле и увидел дыру в земле. Спустился в дыру, а там погреб с златом-серебром да каменьями самоцветными. Вытащил ты злато-серебро и стал думать, что с ним делать. 
чет: раздал богатство на церкви и монастыри, честь-хвала
нечет: взял себе и пропил с голью кабацкой, пропускаешь ход


Ехал ты темным лесом и встретил Микулу Селяниновича. Скинул Микула с плеча сумочку на землю, а в сумочке тяга земная. Решил ты попробовать поднять сумочку.

чет: поднял, честь-хвала
нечет: не поднял, идешь дальше



Ехал ты чистым полем и увидел, как Микула Селянинович землю пашет. Поговорили вы, и он решил с тобой поехать. Твоя сила в следующем бою увеличивается на 2. 

Микула попросил тебя вернуться, вытащить его сошку из борозды и кинуть за ракитов куст.
чет: вытащил, честь-хвала
нечет: не вытащил, идешь дальше


Ездил ты по Руси и встретил басурманина Шарка-великана. Стали вы с ним разговоры разговаривать.  
Чет: Шарк-великан оказался в хорошем настроении, вы подружились и заключили Уговор: не драться понапрасну.
Нечет:  Шарк-великан оказался в дурном настроении и забросил тебя к ясным звездушкам. Теряешь ход. 



Карточки «Приключения в Киеве»

Киевский щап Чурила Пленкович вызывает тебя биться об заклад, у кого лучше кони и богатство. Ты можешь поставить на заклад коня, меха или драгоценности. 
чет: ты выиграл, удваиваешь заклад
нечет: проиграл, теряешь заклад


Киевский щап Чурила Пленкович вызывает тебя биться об заклад, кто перескочит на коне через Непру-реку. Если у тебя есть конь, то вы устраиваете состязание.
чет: перескочил, получаешь честь-хвалу
нечет: свалился в реку и утопил коня. 



Ты влюбился в киевскую красавицу Катерину и стал ходить к ней на свидания.  
чет: ее любовь придает тебе силы +1 в следующем бою
нечет: об этом узнал ее муж боярин Бермята Васильевич и чуть не отрубил тебе голову. Теряешь все, что несешь с собой. 

Ты пришел в гости к Маринке-безбожнице, а она стала на тебя колдовать и заколдовала в тура.
чет: крестная матушка тебя расколдовала, идешь дальше
нечет:  не расколдовала, пропускаешь ход.



Илья Муромец обиделся на князя Владимира и пошел по Киеву гулять с голью кабацкой. Владимир попросил тебя пойти к Илье и уговорить его унять голь кабацкую. 

чет: уговорил Илью, получаешь честь-хвалу
нечет: сам загулял, пропускаешь ход


Ты с товарищами собрался на богомолье в Ерусалим, зашел по дороге в Киев, а княгиня Апраксия решила тебя соблазнить
1. чет: ты поддался ее уговорам, но товарищи про это узнали и в наказание закопали тебя в землю по плечи. Пропускаешь ход
нечет: не поддался уговорам Апраксии 

2. чет: Княгиня подсунула тебе серебряную чашу, твои товарищи подумали, что ты ее украл и в наказание закопали тебя  в землю по плечи. пропускаешь ход
нечет: Апраксии стало стыдно, идешь дальше



Ты похвастался невестой/женой (если есть) на пиру у князя Владимира и он посадил тебя за это в погреб. Твоя суженая переоделась богатырем и прискакала тебя выручать. Стала она играть с князем в шахматы

1. чет: проиграла, сидишь ход в погребе 

нечет: выиграла и стала стрелять со стрельцами из лука в кольцо

2. чет: не попала к кольцо, сидишь ход в погребе

нечет: попала и стала бороться с борцами

3. чет: не поборола их, сидишь ход в погребе

нечет: поборола всех, выходишь и едешь дальше


Ты отправился в поход сослужить князю Владимиру службу великую. А пока тебя не было, Алеша решил сосватать твою невесту или жену (если она у тебя есть) 
1. чет: она согласилась, теряешь невесту или жену 
нечет: она отказалась, но хитрый Алеша попросил князя Владимира ему помочь. Пришли они вместе и стали ее сватать

2. чет: она согласилась, теряешь невесту или жену

нечет: она не согласилась.



Твоя невеста или жена (если есть) прекрасно стреляет из лука, и вы поспорили, кто из вас лучший стрелок. Ты поставил ей не голову яблочко и решил выстрелить с тридцати шагов. 
чет: ты одумался и не стал стрелять
нечет: ты выстрелил, промазал и убил ее, теряешь невесту или жену


…

Карточки «Удача молодецкая»

Ты повстречал по дороге удалого добра молодца, и вам оказалось по пути. Твоя сила в следующем бою +1


Ты повстречал спутников по дороге, и дальше вы пошли вместе. Твоя сила в следующем бою +2



Твой конь (если есть) захромал. Ты остановился его подлечить. Пропускаешь ход.




Ты повстречал странников, которые дали Илье Муромцу силушку богатырскую. 

чет: твоя сила +1 навсегда,

нечет: получаешь честь-хвалу


Ты повстречал старчище Иванище, который идет из Ерусалима с богомолья. Он огрел тебя клюкой по голове. Теряешь ход.



Ты спас купцов от разбойников. Получаешь мису золота.


Ты спас купцов от разбойников. Получаешь мису серебра.



Ты спас купцов от разбойников. Получаешь мису жемчуга.


Ты спас купцов от разбойников. Получаешь мису каменья.



Темный лес. Купцы попросили тебя провести их и защитить от разбойников. Согласишься — потеряешь ход, но получишь мису драгоценностей.


Местные мужики поспорили с боярином и попросили тебя их помирить. Согласишься — потеряешь ход, но получаешь связку меха.



В темном лесу ты набрел на кузницу кузнеца-колдуна, который сообщил тебе судьбу Святогора. При встрече со Святогором ты не попадаешь к нему в карман и тебя не может обольстить его жена.




Карточки «Охота»

Подстрелил кабана и наелся до отвала. В следующем бою твоя сила +1.


Подстрелил лося, и наелся до отвала. В следующем бою твоя сила +1.



Настрелял связку куниц


Настрелял связку лисиц



Настрелял связку соболей


Настрелял гусей-лебедей и наелся до отвала. Твоя сила в следующем бою +1



Настрелял диких зверей и наелся до отвала. Твоя сила в следующем бою +1


Наловил рыбы и наелся до отвала. Твоя сила в следующем бою +1



Подстрелил медведя и наелся до отвала. Твоя сила в следующем бою +1. Содрал шкуру и выделал мех. 


Нашел в лесу диких пчел и набрал меду. Твоя сила в следующем бою +1.

1
1

