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Письмо настоятеля монастыря в Киприа Магистру Ордена Сириник Бевьеру.

Мой Лорд Магистр.

Рендор – место, где случается не так уж много. В конце концов, тут слишком жарко, чтобы хоть какие-то события вообще могла происходить.

После того, как Сарати стал отправлять суда более мирных священников, почти не приходится отправлять слишком часто заупокойные службы.

Правда, не так давно местные пастухи принесли в монастырь больного человека. Поначалу я даже решил – как и они – что у бедняги тяжелейшая форма чумы. Но доктор Волди уверил меня, что несчастный так и родился чернокожим. А все, чем он страдает – просто крайнее истощение. Так что опасности эпидемии нет, хвала Господу.

Этот чернокожий человек, однако, поведал весьма странную, встревожившую меня историю, которую я счел необходимым записать и дословно довести до Вашего сведения. Уверен, что Вас, мой лорд, она так же заинтересует и встревожит.

«Моя быть одна такая нганга в одна такая Зиндж. Моя твори великий ВУДУ. Но однажды приходи одна такая белый, и не одна, а еще и еще. Моя сначала думай – это такая торговец. Приноси товар, покупай-продавай, но моя зря так думай. У белый никакой товар не было. У белый только слова. Одна такая белый говори с король, и король вели моя и эта белый драться. Король говори: пусть тот становись Великий Нганга, у кого Вуду сильней. Моя твори большой Вуду, даже Великий Вуду. Моя – быть великий нганга. Но одна такая белый, которая говори, что она – одна такая стирик, твори своя Вуду. Одна такая белый вызывай одна такая О-о-о… И моя проигрывай. Одна такая О-о-о, она не нганга, она совсем на люди. Она о-о-о!

Потом одна такая король говори – твоя плохой нганга, твоя не побеждай одна такая белый. Значит, твоя умирай. Но моя не умирай. Моя убегай в одна такая джунгли. И сиди там, смотри, что делай одна такая белый. 

А эта белый и его такая О-о-о, которая оказывайся одна такая Тень, они твори гнусный Вуду. Они твори много разный дело. И другая такая белый, который приходи с ними, им помогай и тоже твори страшный Вуду. Она убивай черный нганга – одна, другая… Все. Только моя сиди в джунгли и смотри. Но потом одна такая О-о-о, которая Тень, говори белый нганга, что надо лови моя в одна такая джунгли, и я убегай на одна такая север. Моя долго-долго убегай, умирай без вода в одна такая место, где расти только одна такая колючки. Потом моя умирай совсем. А потом оживай здесь и говори с тобой».

Собственно, мой лорд Магистр, это весь рассказ. Мне он, как я уже сказал, показался тревожным. Тем более что после известных событий в Тамульской Империи, многие стирики-отступники исчезли. Тогда, если я не ошибаюсь, это исчезновение сочли следствием «Праздника Урожая» или же результатом деятельности Сияющих. Но возможно, причина их бесследного исчезновения была совершенно иной. Например, бегство в неизвестную страну, где никто не стал бы их разыскивать.

				

 



�1	.   МИРОПОРЯДОК.



1.1	1.1  Мир, описанный Д. Эддингсом в трилогиях «Эления» и «ТомулиТамули». Со всеми вытекающими из этого последствиями и вариациями. Целостность и неизменность  Мира – понятия, конечно, относительные (рухнуть может в любой момент «с блеском и треском!»). Однако оговоримся сразу – на полигоне может присутствовать во плоти только два персонажа. И оба – мастерские. И никакие «персональные квенты», ссылающиеся на иномирян, не будут даже рассматриваться!

1.2	О Богах.

Боги в отображаемом на полигоне Мире – весьма многочисленны и, к прискорбию нашему, вполне реальны. Иногда, так даже чересчур. Взять хотя бы стириков и их Пантеон, что насчитывает целую Тысячу Богов. Конечно, боги эти Младшие, но от этого их могущество, а также активность почему-то не уменьшаются. Мало того, что эти Боги существуют, выполняя основное своё предназначение, но и сами по себе, безо всяких просьб со стороны верующих вмешиваются в дела, что и без них устроились бы сами наилучшим образом.

		Старшие Боги – тоже не подарок. И, судя по намёкам первоисточника, даже больший, чем Младшие. Потому как имеют исключительно капризы и прихоти. Правда это утверждал один из Тысячи, так что в нем может говорить и просто застарелая вражда… Но так или иначе, а все (за одним единственным исключением) Старшие Боги заперты в некой «божественной темнице», а тот, что на свободе – не рвется менять что-либо. Даже по многочисленным просьбам сонмов верующих. Хотя… Ему может быть попросту лень размениваться на пустяки. Он дал своим последователям полведра заповедей и канонов, присыпал всё это Свободой Воли, и теперь только и знает, что спит. Или же его предназначение вовсе не в том, чтобы лезть в дела живых. Однако рисковать и проверять – а правда ли Эленийский Бог никогда не вмешивается в дела смертных  - мы бы не советовали. Могущество Бога в этом мире определяется количеством и искренностью верующих в него, а Эозия велика. Да и не только в Эозии живут эленийцы…



		Но так или иначе, а все (за одним единственным исключением) Старшие Боги заперты в некой «божественной темнице», а тот, что на свободе – не рвется менять что-либо. Даже по многочисленным просьбам сонмов верующих. Хотя… Ему может быть попросту лень размениваться на пустяки. Он дал своим последователям полведра заповедей и канонов, присыпал всё это Свободой Воли, и теперь только и знает, что спит. Или же его предназначение вовсе не в том, чтобы лезть в дела живых. Однако рисковать и проверять – а правда ли Эленийский Бог никогда не вмешивается в дела смертных  - мы бы не советовали. Могущество Бога в этом мире определяется количеством и искренностью верующих в него, а Эозия велика. Да и не только в Эозии живут эленийцы…

		Тролли-Боги к моменту начала отыгрываемых событий уже на свободе. Но их деятельность ограничена их народом. Ну и – о-очень изредка – исполнением просьб тех, кто обратился к ним на их языке. Боги тоже бывают туповаты. А тролли-боги, вдобавок, ещё и не понимают никакого другого языка. И потому полагают, что раз их кто-то внятно просит о чем-то, то это наверняка тролль, а не какой-нибудь элениец. 

Что же касается Тамульских Богов, то особой роли эти божественные младенцы не играют. Они слишком юны, чтобы вообще интересоваться чем-нибудь, кроме своих игр.

1.3	География.

Как известно из первоисточника – континентов в Мире по меньшей мере три. Такой вывод можно сделать из опубликованных карт и некоторых моментов в самом тексте. Но если Эозия и Дарезийский континент соединены перешейком (Земох), то Рендор определенно досягаем только по морю. Равно как и земли, лежащие за Рендором. То есть территория, где разместилось никак не описанное в первоисточниках государство Зиндж.

Между тем, именно Зинджу и отводится с точки зрения Мастерской группы одно из самых важных мест в истории после изгнания из Мира Клааля.

Мастерская группа взяла на себя смелость поместить данное государство в мир Элении, обнаружив некоторые противоречия в первоисточнике. А именно наличие в обиходе предметов из слоновой кости при полном отсутствии на описанных территориях самих слонов. Скрыть же присутствие оных хоботных, равно как и следы их жизнедеятельности по мнению мастерской группы не представляется возможным. А кроме того нам просто потребовалось никак не описанное, но существующее в Мире государство для реализации собственных идей.

2.          ГОСУДАРСТВА И НАРОДЫ.

Прежде, чем перейти к собственно законам мироустройства (правилам по тому и этому), по скромному мнению мастерской группы следует кое-что сказать о странах и народах их населяющих.

Начнем по порядку.

2.1 Эозия.

 На этом континенте и сопредельных островах расположено несколько королевств, объединяемых общим вероисповеданием и языком.

Эления.

Самое «куртуазное» из государств. Тем более, что и вера, и язык, наиболее распространенные на Эозии именуются «эленийскими». По устройству – абсолютная монархия «просвещенного» типа. Более всего похожа на  своеобразную смесь Англии и Франции XII – XIII вв. Основная часть населения – эленийцы, хотя встречаются и поселения стириков.

Земля находится во владении у дворянства и церкви. Правит король, который изредка прислушивается к мнению Королевского совета, назначать в который волен по собственному усмотрению.

Талессия.

Чем-то напоминает охристианенную Скандинавию. Государства викингов в Норвегии и Швеции. Однако помимо людей ( в основном – эленийцев) населена троллями. Которые являются вполне самостоятельным, хотя и родственным людям народом. Кстати, тролли – единственная «нечеловеческая» раса в мире, если не считать сомнительно разумных огров (великанов-людоедов), которые тоже обитают в многострадальной Талессии. Самое свободное из королевств, но свобода эта по сути кажущаяся – абсолютная монархия – всегда абсолютная монархия, каким бы боком её не поворачивали.

Дейра.

Королевство-родоначальник современной эленийской культуры. Однако, не следует полагать, что родоначальник суть основной источник. Славится в основном качеством и традиционным умением изготовлять доспехи. В остальном же не слишком отличается от прочих эленийских королевств. Если кто и похож на именно Францию, так это Дейра. Вот только куртуазности немного недостаёт.

Арсиум.

Пожалуй, самое фанатичное (не считая Рендора) королевство в Эозии. В качестве подобия в Земной истории можно взять Испанию времён сразу после Реконкисты и Объединения. Со всеми, к нашему сожалению, сложностями такого государства, включая органическую неприязнь к иному типу религиозных воззрений и ересям.

Ламоркланд.

Государство, старательно болеющее феодальной раздробленностью, хотя и перенявшее некоторые более-менее просвещенные формы экономики, типа арендной системы землепользования. Более всего походит на Германию XII – XIII вв. Причем каждый граф или барон тут вполне метит на королевский трон. И даже может попытаться его захватить. Народ здесь крайне мстительный. Даже девушка способна угробить жизнь, не говоря уж о состоянии всей семьи, на то, чтобы отомстить парню, что отказался танцевать с ней на балу. Да что там! Поводом к многолетней войне между родами может послужить даже укус пчелы с пасеки одного из баронов. Кстати, подобное состояние дел в государстве весьма способствует военному прогрессу. Ибо Ламоркланд – единственное государство, где распространен в качестве традиционного оружия арбалет. Причем там арбалеты имеются чуть не в каждом доме. Что безусловно служит неплохим сдерживающим особо ретивых баронов фактором. Дабы не слишком усердствовали, пытаясь выжать из арендаторов деньги на продолжение очередной войны с соседом.

Каммория.

Судя по тем крохам информации, которые удалось извлечь о Каммории из первоисточника, более всего это государство походит на объединенную под рукой не слишком сильных правителей Италию. Вот только Пап там нет. А все остальное, типа банкирских и торговых домов, массы неприкаянных наемников и даже Университета там имеется. О междоусобных войнах в Каммории, впрочем, нигде у Эддингса не упомянуто.�

-                          Пелозия.

Самое древнее из эленийских королевств, так и не отказавшееся, кстати, от системы зависимых крестьян. Если представить себе полностью принявшую христианство Польшу (включая Литву) то мы получим наиболее точный аналог в земной истории. Тем более, что на западе Пелозии обитает кочевое племя пелоев. Известное своими варварскими обычаями (с точки зрения просвещенных эленийцев), а так же крайне воинственным нравом.

Земох.

С Земохом все и просто и сложно. Поскольку одного Бога оттуда убрали, а никакого другого не поставили на предмет «бдения неусыпного за болванами двуногими», в этой стране царят хаос и анархия. Царят настолько прочно, что там даже воры вынуждены браться за честный труд, дабы не умереть с голоду. Отыскать же внятное подобие этому безобразию возможным не представляется.

�2.2 Прочие континенты.

Рендор.

Еретическое – в массе своей – королевство, где основная власть принадлежит не короне, а разномастным проповедникам Эшандистской ереси. Более всего похоже на утрированное мусульманское государство, причем государство духовного толка. Типа империи Саладина.

Тамульская Империя.

Многонациональное государство, где власть полуформально принадлежит Императору, но по сути на местах управляют удельные короли или советы. Порядок же поддерживается атанами – крайне воинственным и эмоциональным народом, король которого в незапамятные времена продал весь народ в рабство, дабы избежать тотальной усобицы в Атане.

Зиндж

Черное королевство. Что оно такое – в первоисточнике не сказано. Мастерам оно видится неким подобием описанного Р. Э. Говардом королевства Зембабве. Земли, где царствует культ подобный Вуду… В общем, редкостная дрянь. Но кому-то может и понравиться. Тем более, что роль этого королевства в настоящей истории сложно переоценить.



 

3. Уложение о «ремеслах».

(Статусы персонажей).(Статусы профессий).

На самом деле - профессии, это довольно общее понятие. В отыгрываемом мире, а стало быть и на полигоне, крайне желательно присутствие не только воителей и разнообразрыхразнообразных, но по большей части крайне стиричных чудаковатых магов. Судя по первоисточнику, нет маловажных ремесел. Есть идиоты, которые этого не понимают или не желают признавать. Как сказано у Эддингса: «В глазах Господа прекрасная роза важна не больше, чем простой чертополох».

3.1 Священнослужители.

Как ни посмотри, но по-настоящему светской можно назвать разве что Таомульскую Империю. И в эленийских королевствах, и в Рендоре, и даже в Зиндже жречеству (назовем так весь комплекс сужителе
й
служителей разных Богов) принадлежит изрядная власть. Что неудивительно, поскольку основным образцом, на основе которого создавались государства в этом мире, было «государство» стириков. А оно предсталяетпредставляет собой теократию в чистом и неприглаженном виде.

-       Эленийское жречество.

Эленийская церковь во многом похожа на РимсккуюРимскую ортодоксальную, только не имеющую своего мессии - Христа. То есть по сути, на то, чем мог бы стать иудаизм, если бы ему позволили превратиться во всеобщую, а не принадлежащую лишь одному народу религию. Хотя, конечно, не стотитстоит забывать, что отличий достаточно и от католицизма и от иудаизма.

В эленийской церкви повторяется иерархическая система Римской ортодоксальной Церкви. На самом верху - Архипрелат, которому принадлежит в церкви вся полнота власти, Далее следуют по старшинству Патриархи, составляющие главный коллегиальный орган управления Церковью - Курию. При этом патриархов следует рассматривать как нечто промежуточное между кардиналами католической и епископами англиканской церквей. Ибо патриархи эленийской церкви имеют собственные крупные епархии, где представляют высшую церковную власть. В случае смерти патриарха избирается он из числа священников его епархии. Причем избирается и назначается Архипрелатом, а в случае его отсутствия... А в случае его отсутствия - только после избрания Архипрелата. То есть только им.

За ними следуют «присматривающие» за монархами главы Церкви в отдельных государствах - Первосвященники. Эти, хотя и наделены изрядной как духовной, так и светской властью, не принимают активного участия в делах Курии. То есть не имеют нае ее заседаниях права голоса.

Далее церковная иерархия по нисходящей идет от АББАТОВ до приходских священников-викариев и простых монахов.

Кстати, все, за единственымединственным исключением, служители эленийской церкви дают полный целибат. А право его не давать даровано только Рыцарям Церкви. Но о них речь впереди.

Следует упомянуть отдельно Астеллийскую ветвь Эленийской Церкви, в некоторых деталях отличную от ортодоксальной. Но заострять внимание на отличиях, достаточно подробно указанных в первоисточнике, не входит в намерение Мастерской группы. 

Что же касается РЫЦАРЕЙ ЦЕРКВИ, то здесь надо помнить следующее: подобие эленийских орденов Госпитальерам и Тамплиерам (тем более заметное, что в тексте первоисточника часто встречается словосочетание «Рыцари Храма») не должно мешать разглядеть разительные отличия. В первую очередь - имукщественныеимущественные: рыцари церкви НЕ утрачивают права на владение родовыми землями и права распоряжаться поступающими с них доходами, передавая в Орденскую казну лишь некоторую, хтяхотя и довольно значительную их часть. Кроме того, рыцари Церкви имеют право вступать в браки, то есть на них, ввиду некоторых специфических элементов их деятельности, не распросраняетсяраспространяется целибат.

Всего орденов четыре:  Пандиона (символом его, скорее всего является серебряное изображение скопы), Альсиона ( зимородок ), Генидиана ( в символе которого по мнению мастеров должно быть изображение листьев козельца) и Сириник  (символ этого ордена до сей поры ни в одном латинском каталоге названий не найден). Традиционные цвета орденов неоднократно описывались Эддингсом, но наверное, стоит их повторить, чтобы не возникало претензий типа «а в правилах этого не-ету-у...». Итак, пандионцы традиционно должны быть облачены в черное с серебром, ( черный капюшон и серебряный плащ, доспех черный) альсионцы в голубое (доспех обычного стального цвета, а плащ и капюшон - голубого), генидианцы в кольчугу и зеленый плащ, и сириникийцы в серебристые латы с белыми плащемплащом и капюшоном. И если цвет лат не будет настолько критичным - все-таки доспехи стоят очень дорого, и далеко не у каждого может отыскаться полный доспех, да еще и надлежащим образом окрашеныйокрашенный, то цвета костюма для рыцарей церкви будут иметь решающее значение. Равно как и символика орденов. Дабы не затруднять ни Богов, ни мастеров ни прочих игроков в отсеивании «зерна от плевел».

Во главе Орденов стоят Магистры, чей церковный статус соответствкетсоответствует статусу Патриарха. И еще. Рыцари церкви обязаны исполнять приказы рукоположенных лиц. Т. е. Священнослужителей. Правда только своей Церкви. Так что никакой, скажем, таомульский жрец не может ничего приказать рыцарю храма. А если и попробует... не зря сказано: «Когда носорог глядит на луну, он напрасно тратит цветы своей селезенки"..»

Таомулец же или иной не-эленийский жрец может потратить не только их, но и собственное здоровье. Кто его знает, куда и каким именно способом пошлет его тот рыцарь.

Над всеми Орденами Рыцарей церкви поставлен Маршал, так же имеющий сан Патриарха. Правда, традицией это стать еще не успело, но… имеет все шансы на это. На отыгрываемый период истории таким маршалом является патриарх Бергстен Эмсатский.

Есть и еще одно коренное отличие рыцарей церкви от прочих эленийских священников. И состоит оно в том, что рыцарям – боевому жречеству – дозволено изучать и применять «тайную мудрость Стирикума» (магию). Что остальным эленийским священникам строжайше запрещено.

-         Ересиархи Рендора и Астеллийские схизматики.

Рендорская ветвь Эленийской Церкви характеризуется в первую очередь отсутствием церковной иерархии. Причины этого достаточно подробно изложены в первоисточнике, чтобы здесь заострять на этом внимание. Поскольку рендорская ересь весьма похожа на помесь мусульманства и кальвинизма, то среди почитаемых фигур в среде жречества оказываются дервиши. Кроме того известно, что рендорская или эшандистская ересь основана на откровениях святых пророков – самого Эшанда и его последователей типа Эрашама. Подобные проповедники–лжепророки ( с точки зрения ортодоксальной эленийской церкви) нередко обрастают многочисленными поклонниками и сторонниками, обретая при этом немалую власть.

Что же до астеллийских священников, то об этом весьма подробно сказано у Эддингса. Но по аналогии можно сравнить эту ветвь церкви с православием.

Стирикское жречество.

Поскольку Стирикских богов – множество, одних только младших имеется целая Тысяча, соответственно и жрецов у стириков – чуть не все население, включая глубоких стариков и только-только освоивших устную речь младенцев. Правда отношение стириков с их богами куда более личное, чем у эленийцев и тем более тамульцев. Правда, что касается обрядов и традиционных облачений, то тут мастерская группа вынуждена отсылать игроков к первоисточнику, а также предоставлять им возможность самостоятельно утрясать проблему обрядов и правил обращения к тому или иному Богу собственно с этим Богом. Более того, мастерская группа не приветствует появление на полигоне стирика (стириков),  не имеющих воплощенного в одном из мастеров или посредников Бога. Паче чаяния такая группа все-таки появится, мастерская группа вынуждена будет констатировать, что у нее появятся крайне серьезные проблемы с магией.

�Жрецы Троллей-богов.

Раз есть народ (Тролли), то у него есть и Боги. А раз есть Боги, то и жрецы у них бить попросту обязаны. Иначе Боги и захиреть могут. 

Тролли – народ вообще особенный. Во многом отличающийся от людей, даром, что предки у обоих разумных видов общие. И судя по отыскавшимся в первоисточнике намекам, служители троллей-богов обычно возглавляют их стаи. И по сути отличаются от простых троллей только тем, что Тролли-боги слышат их и откликаются на их призывы лучше и чаще. Что же касается обрядов, то у Эддингса ничего об этом не сказано.  Но ясно одно – чем красивее и полнее обряд – даже у троллей, тем больше шансов, что Боги откликнутся.



Тамульское жречество.

Это по сути своей не столько жречество, сколько чиновничество. Высшие иерархи в этой церкви назначаются Императором. Так что о какой-то серьезной церковной деятельности нет и речи. Тем более, что из-за инфантильности Тамульских Богов сами тамульцы – народ не религиозный. И религия для них не более, чем тема для болтовни в долгие зимние вечера.

Исключение составляют атаны. Но они собственного жречества не имеют, да и бога своего по пустякам не тревожат. Только в случае крайней нужды или во время обрядов. Причем Бог Атанов откликается своим «детям» только в пределах Атана.

Обучение священнослужителей.

Что касается эленийской церкви, то для того, чтобы стать ее служителем (в игровом пространстве), необходимо либо изначально заявиться на эту роль и пройти сертификацию на знание аспектов данной религии у Мастера, что является «голосом Эленийского Бога» - Архипрелата Долманта. Либо получить статус священника в ходе игры. Для чего необходимо провести два часа реального времени в Чиреллосе в семинарии. После чего сдать экзамен в форме избранной Архипрелатом. И только если он (или назначенный им Ректор Семинарии) сочтет, что экзамен сдан и совершит обряд рукоположения, в сертификате игрока будет им сделана отметка о возведении в сан. В Астелле все эти функции возлагаются соответственно на Архимандрита Монсела, который возглавляет тамошнее ответвление Церкви. Что до эшандистской ереси, то там достаточно в течение часа реального времени помогать на службах любому священнику с его согласия, после чего пройти собеседование по основам религии с региональным посредником в праве которого либо послать доучиваться, либо признать пригодность игрока (а точнее его персонажа) к сану рендорского священника.

Что же до проповедников и пророков – становитесь ими в Игре. Этот статус слишком зависит от того – пойдут за вами после ваших проповедей рендорцы или побьют камнями. Как говорится, все в ваших руках.

Служители троллей-богов либо сертифицируются в начале игры, либо избираются самими Троллями-Богами. То же касается и стирикского жречества. Тут только боги могут что-то решить. И только в их компетенции в процессе игры возвести в сан своего жреца кого-либо. А уж что придется сделать персонажу для того, чтобы добиться этой чести… Все равно, никто кроме них решить не в состоянии. Так что если вдруг у кого возникнет такое желание, придется ему долго и со вкусом «докрикиваться» до соответствующего Бога (т.е. Мастера или Посредника), после чего утрясать этот вопрос с ним по игре.

С тамульским  жречеством все просто: кого Император или соответствующие чиновники назначат, тот и будет. А обучение – скорее уж на чиновника. Со жречеством, как уже сказано, в Тамуле туго. 

Остаются еще  Земох и Зиндж. Но в Земохе со времен уничтожения Азеша нет своего Бога. Есть некоторое количество обращенных или обращаемых в ту или иную человеческую веру. Как стириками так и эленийцами.

Что до Зинджа… Эта часть правил доступна только команде, что заявится как жители этой страны. Равно как и та часть настоящих ПРАВИЛ, которая касается мастерской концепции возникшего в Мире кризиса, который необходимо как-то разрешить. Для прочих довольно и Пролога к настоящим правилам.     



3.2	Воины и дворяне.

Куда ни посмотри в Мире, а каждый раз взгляд падает на государство с четко определенной сословной системой. Только тролли ее не придерживаются. Но у троллей и государства не обнаружено. Только стаи, каждая из которых занимает определенную территорию в границах общего их ареала.

Но во всем остальном мире от сословий никуда не деться. Разве что у стириков нет аристократии. У них теократия, при которой нет необходимости еще и в дворянстве. Что же до вооруженных сил, то у стириков со времен уничтожения Азеша нет и их. Тамульские стирики обходятся атанским гарнизоном, стоящим в Сарсосе.

Служилое дворянство.

Данное сословие есть и в Тамульской Империи, и в Эленийских королевствах, и даже в Рендоре. И повсюду его обязанности и положение примерно одинаковы. Именно из дворянства формируют короли и императоры свои Советы, именно дворян назначают губернаторами, посланниками, министрами и т.п. Кроме того, в Элении из дворян в изрядной степени формируется командный состав армии. А в случае крайней нужды именно на основе дворянства и системы вассальной зависимости строится вновь формируемая армия.

Как в Эозии, так и в Тамуле и Рендоре дворянство определяется в первую очередь происхождением. Род мог обнищать, разориться и почти исчезнуть, но… Даже если и так, эти пертурбации не лишают представителя рода права на титул. И на привилегии рода, если таковые имелись в прошлом и род не был лишен их особым указом. Но в основном, дворянство – крупные и мелкие землевладельцы. 

Как следует из вышесказанного, некоторые земли дают право на титул. При этом простое владение ими еще не означает, что их хозяин обязательно титулованная особа. Чтобы подтвердить факт владения и землей, и титулом, на который она дает право, мало записи в налоговых списках. Должна еще иметься соответствующая запись в списках Герольд-коллегии. А туда имя землевладельца попадает или самым обычным путем – скажем, по приказу короля, что пожаловал вам титул или титул и земли… или согласно регулярно предоставляемым в герольд-коллегию сведениям об изменениях в родословных  древах. Или же путем весьма и весьма крупной взятки, причем выплаченной не столько герольд-коллегии,  сколько по сути собственно Короне, за то, чтобы право на даваемый землями титул было закреплено за их фактическим владельцем. Конечно, корона всегда нуждается в деньгах, но… Такая взятка должна быть поистине огромной, чтобы король закрыл глаза на неблагородное происхождение землевладельца, претендующего на титул.  

Кроме того, титул может быть получен через брак с дворянином любого пола, заключенный надлежащим образом. Правда, скорее всего мезальянс останется мезальянсом, и дворянство одной из сторон будет сомнительным, но в случае рождения в таком браке ребенка, в его благородном происхождении никто уже не усомнится.

Так что дворянином можно или попытаться войти сразу – хотя и потребуется история рода, а также некоторые мелочи, типа знания хотя бы основ геральдики – уметь описать герб. Хоть собственный. Либо стать дворянином в процессе игры, тем или иным способом добившись права на титул.

Кстати сказать для любителей излишне драматизировать собственную историю – бастард – не дворянин. Ни один из «нормальных», настоящих дворян не позволит именовать себя ублюдком. Ведь именно это и означает по-русски красивое слово «бастард».

Что же до незаконнорожденных отпрысков знатных родов, то их охотно принимают в разного рода министерствах – не на высших должностях, конечно,  – в армии, в семинариях, судах… Словом везде, где нужны либо усердные работники, а давать место у власти совсем уж простолюдину не хочется… Либо там, где есть шанс скоро от нежелательного родственничка избавиться. Причем, вполне законным путем. 

Солдаты.

Да-да. Именно солдаты. Ибо армия, если уж она есть – то профессиональная. В эленийские армии, например солдаты явно рекрутируются. То есть набираются с улиц и из деревень. Причем, на долгий срок. Правда ценность только что набранной армии невелика. Рекруты еще должны быть хоть немного обучены военному делу. Чтобы знали, с какой стороны за меч можно браться, а с какой лучше не стоит.

Такое обучение свеженабранного отряда должно проходить под руководством одного из офицеров в течение по меньшей мере одного часа реального времени. Только после этого рекруты могут считаться солдатами и получить соответствующую отметку в личный сертификат. Причем, в сертификате должно быть указано время окончания обучения. 

Для чего это нужно? Все просто. Помимо государственной армии, что сражается «за Родину», просто потому что так сказал король, существуют и наемники. Армия профессионалов. Причем, не только отдельно взятые бойцы – в основном камморийцы, но и целые отряды. И в число наемников просто так не попадешь. Абы кого командующие не нанимают. 

Кроме того, есть еще войска, охраняющие священнослужителей. Тоже наемные. Платит им Церковь (только эленийская). И подчиняются они только приказам церковников. Вот туда – если кто-то из патриархов или первосвященников набирает войска – может поступить любой солдат. Даже дезертировав для этого из королевской армии. Если, конечно, набирающий армию очень хочет поссориться с королем. Потому как корона, она подобного дезертирства не одобряет. А ведь у солдата есть обычно родственники… Так что прежде, чем дезертировать, стоит поразмыслить – а как корона отреагирует на это. И кому придется расплачиваться.

3.3	Чиновничество.

Ни одно государство без чиновнического аппарата существовать не в состоянии. Кто-то должен заниматься упорядочиванием королевских и губернаторских указов, следить и –учитывать налоговые поступления и траты… Словом, государство – это два ведра и большая телега бумаг, без которых оно существовать не в состоянии. А стало быть и без тех, кто с этими бумагами работает. 

Так что как бы к бюрократам ни относились, а без них тоже нельзя. Особенно в Тамульской империи, где власть чиновников намного выше, нежели власть просвещенного абсолютизма.

В игровом пространстве стать чиновником так же просто, как и кем угодно. Для этого надо заявиться при начальной сертификации игроков. А вот если блажь стать чиновником хватила вас во время игры, то тут надо убедить кого-то из уже существующих чиновников принять вас на службу в качестве своего секретаря… А потом, если он согласится, то учиться вести дела и продвигаться по служебной лестнице. Тут уже все зависит от вас. Но помните – дворянин, занятый на той же чиновничьей службе, что и вы, наверняка имеет больше шансов на служебный рост и получение выгодных назначений. 

Отметка о профессии, разумеется, ставится в личный сертификат. И делает это региональный посредник на основании задокументированного поступления на службу. А так же документально оформленного продвижения по иерархической лестнице.

Помните – любое действие в обществе порождает запись.

3.4   Крестьяне и ремесленники.

На иерархической лестнице и те и другие стоят весьма низко. Причем это низкое положение старательно закреплено в государственных законах. И все же, особенно в Эозии это – становой хребет государства. Ибо в основной массе именно они поставляют в казну налоги, именно они составляют основу для армии… И все такое прочее. 

Игрок, желающий войти в игру ремесленником или крестьянином, должен будет просто заявить об этом одному из проводящих сертификацию Мастеров. И ответить на пару вопросов, касательно избранной профессии. От ответов на них будет зависеть особый статус ремесленника или крестьянина. То есть, насколько искусным окажется сей мастер. Будет ли он собственно мастером или подмастерьем. Или ничего, кроме ученика, ему не светит. Потому как об избранной профессии ни чего он не знает.     

3.5     Представители местного андеграунда.

 Попросту говоря, сообщества людей, находящихся не в ладах с законом. То есть воров, убийц, громил и прочая, и прочая. Которых в отыгрываемом Мире более, чем достаточно.

Тут необходимо помнить, что в мире Д. Эддингса существует Тайное Правительство. Своего рода сверхмафия… Если, конечно, этот термин приложим к описываемой в первоисточнике ситуации. Но факт остается фактом. Тайное правительство есть, и оно действует. Причем деятельность его охватывает почти все сферы человеческой жизни. А некоторые, особо удачливые, представители воровского мира даже попали в Государственные Советы Элении и Тамула. (Платим, Стрейджен, Кааладор). 

Перейдем к собственно сертификации данной части населения мира. Тут все – как всегда – просто. Либо ты изначально заявляешься на одного из подобных персонажей… Либо у игрока уже в процессе игры дела обстоят так, что ему только и остается, что идти воровать, побираться… Или что там еще может принести некоторый доход, скажем, разоренному дворянином крестьянину?

Тут даже не требуется какого-то специального обучения… Кроме, разве что взломщиков, которым все же придется потратить час реального времени на обучение этому неблагодарному, опасному, чреватому массой неприятностей, но такому романтическому ремеслу.

Разумеется, в сертификате изменение профессии будет отмечено. Но… Не забывайте : воровские сообщества во всем мире – кроме Зинджа – имеют централизованное управление, и самодеятельность местным «крестным отцам/матерям» может не понравиться. 

3.6	 Торговцы и мореплаватели.

Несмотря на то, что в мире существуют границы, торговля все-таки есть. И весьма оживленная. А поскольку перевозка товаров морем часто обходится дешевле, да и попасть в некоторые места в мире можно только морем (Рендор, Талессия, Тега, Зиндж, кстати…) соответственно развито и мореплавание. 

- Торговцы.  

 Как торговать, чем торговать – дело игрока, что заявится на эту роль. Виртуальных лавок и магазинов нет и не предвидится. Если есть желание открыть лавку, а самому там не работать, лишь предоставлять товар, придется нанимать вполне реального приказчика. Которого потребуется обучать тонкостям ремесла. Причем, если до найма он уже работал в чьей-то лавке, то срок обучения от ноля (если прежний наниматель торгует тем же, чем и нынешний), до получаса – чтобы освоить тонкости работы с новым товаром. Если же приказчик игрового опыта торговли не имеет, то придется потратить по меньшей мере час, чтобы он сумел научиться основам торговли. О чем будет сделана соответствующая отметка в личном сертификате.

Мореплаватели.

Тут есть две тонкости. Первая – если уж вы заявляетесь на эту роль изначально, то извольте при сертификации ответить на некоторые вопросы, касающиеся морского дела. И если ответы окажутся неудовлетворительными, то больше, чем на статус палубного или трюмного матроса рассчитывать не придется. И второе – индивидуальные заявки на мореходов удовлетворяются, но… Это статус моряка без места. То есть нельзя прийти и сказать: «Я прошел сертификацию на шкипера, и теперь плаваю на шхуне «Семь сестер». Без команды судном можно только владеть.

Приветствуются групповые заявки на экипажи судов и кораблей.

Если игровая судьба привела к необходимости наниматься на какое-то судно матросом, то тут достаточно договориться с владельцем или капитаном. Чтобы получить профессию шкипера, нужно совершить по меньшей мере два плавания матросом, но при этом заявив о том, что поступаешь к шкиперу в ученики. И тут надо учитывать, что шкипер может и не согласиться вас учить. Тогда можно научиться самому, но займет это пять плаваний. И потом придется доказывать мастеру, отвечая на вопросы по морскому делу, что вы действительно чему-то научились. Причем современные методы навигации при помощи спутников и прочей технической дребедени мастеров не интересуют. Зачет сдается только по средневековым методам.

Чтобы стать капитаном, надо быть шкипером и найти того, кто доверит вам управление своим судном. Или того хлеще – купить судно самому. Тогда никаких вопросов не возникнет. 

Правила постройки и регистрации судов, а также того, как именно будет отыгрываться мореплавание, см. в разделе «Мореплавание» настоящих правил. 

Что до контрабандистов и пиратов… Это, господа, на ваше усмотрение. Чем вы там будете на море заниматься, как будете на жизнь зарабатывать… Дело ваше. Помните только, что и пиратство, и контрабанда и баратрия – дело небезопасное. И может плохо кончиться. 

3.7   Медики и ученые.

Поскольку по крайней мере про один университет доподлинно известно, что он есть (Университет в Боррате), значит могут быть и ученые из него. Правда чем они там помимо медицины занимаются… Только Богу известно. Так что заявки на персонажи  ученых принимаются только перед игрой. И в процессе игры можно стать максимум студентом. То же касается и Университета в Тамуле.

Что же касается медиков, то о них речь пойдет в особом разделе – «Медицина».  



�4. Мореплавание.

				Navigare nesessum est.

О том, как стать мореходом, сказано выше. В данном разделе речь пойдет о том, как именно отыгрывается морское дело и то, что с ним непосредственно связано.

4.1	Собственно море.

 Море на полигоне будет отыгрываться соответствующей разметкой. При этом, по возможности, местность, отведенная под море, будет открытой. Однако Мастерская группа предупреждает, что в имеющийся на полигоне карьер не следует спускаться. Особенно в будние дни с 1200  до 1700. Это небезопасно, поскольку часть карьера все еще действует, а значит в карьере могут производиться взрывные работы.

4.2     Корабли.

Очевидно, что по морю без корабля можно только плавать.



Кстати, для сведения тех, кто возжелает войти в игру именно мореходом – придется учитывать некоторые языковые особенности. А именно то, что согласно бытующей поговорке (и не только в русском языке), «По морю ходят, а плавает дерьмо в проруби».



Корабль (судно) отыгрывается следующим образом: et primo, корабль должен иметь команду, состоящую не менее, чем из 4 (четырех) человек – капитана, шкипера и двух матросов; et secundo, сам по себе корабль должен представлять собой конструкцию из двух жердей, скрепленных поперечинами так, чтобы два человека могли переносить его, взявшись за поперечины; кроме того, крайне желательно обшивание бортов чем-нибудь типа плотного картона или орголита. Количество поперечин служит своеобразным индикатором типа корабля (см. ниже). Подобные корабли будут получать определенные мастерские «плюшки» типа большей грузовместимости, большей скорости хода и прочности в зависимости от типа обшивки и качества ее исполнения. Так, обшивка типа «коробка», см. рисунок, дает только плюс в плане грузоподъемности.   

���                                          Рис.1 







Обшивка, форма которой подобна форме корабля (с заостренным носом и квадратной кормой), дает бонус по скорости.
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Бонус прочности получается при рассмотрении материала, из которого изготовлена обшивка. Но не стоит делать судно слишком уж тяжелым. Трудно будет переносить с места на место. И потом, чересчур тяжелая обшивка будет попросту означать, что судно перетяжелено при постройке. И скорость его сильно уменьшится. Для перевозки грузов на  судне должно быть оборудовано подобие трюма – например, пара привязанных к раме мешков или больших полиэтиленовых пакетов. Если их нет, то груз переносится в руках команды, что со всей очевидностью снижает грузовместимость судна, делая его нерентабельным в использовании. Разве что удастся взять пассажиров. 



Судно либо должно быть построено до начала игры и сертифицировано вместе с командой, либо построено в процессе. Но в последнем случае строить его должен мастер-корабел. Процесс постройки занимает не менее часа реального времени, после чего судно сертифицируется так же, как и в начале игры региональным мастером. Внимание!!! Строиться корабль или судно может только в городе, выходящем к морю и при наличии верфей.

Лодка же может быть построена где угодно, был бы мастер-корабел или рыбак. И для того, чтобы управлять ей, особого умения не нужно. Но никакая лодка не сможет пересечь ни Талессийского Канала, ни тем более внутреннего моря.

Лодка отыгрывается накрест сбитыми или связанными жердями (см. рис.3), так, чтобы ее мог нести один человек. 
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Типы судов.

Лодки и рыбачьи баркасы. (по 9 хитов) 

Различаются по сути только знаком в сертификате и тем, что на баркасе должна быть имитация рыболовной снасти, соответствующим образов маркированная. Поднимают до трех человек, включая хозяина. Или человека и лошадь.

Шхуны и шлюпы. (по 30 хитов)         

Это уже полнопрофильные суда. Различаются обводами (у шлюпа они просто прямые, а у шхуны – заостренные). Соответственно, и скорость у шхуны побольше. 

И шхуна, и шлюп переносятся не менее, чем двумя людьми. При этом, на шхуне одновременно находиться еще капитан и шкипер. Равно, как и на шлюпе. Грузоподъемность у них одинаковая. Оба берут на более либо +четырех человек, либо +двух человек с лошадьми. И максимум – дюжина символизирующих груз чурочек с меткой, (из расчета – по две чурочки на каждое место, занимаемое человеком плюс по одной на каждого члена экипажа). Допустимо только личное оружие. Ни шхуна, ни шлюп не выдержат установки на них катапульты или аркбаллисты. 

Галеры и галеасы.

Являясь парусно-гребными судами, галера и галеас должны иметь поперечные рейки заметно выступающие за пределы «бортов». При перемещении на этих судах гребцы помогают матросам нести их, держась за рейки с внешней стороны корпуса. Часто галеры и галеасы используются в качестве пенитенциальных заведений. Сиречь, каторги. В этом случае места гребцов должны быть оборудованы веревочными петлями, которые надеваются гребцам на запястье. Гребцы-каторжники не имеют права участвовать в бою до тех пор, пока их не освободит человек, не являющийся сам «прикованным» каторжником. 

Грузовместимость галеры аналогична ей у шхуны, но поскольку галера – более прочное судно, на ней может быть установлена аркбаллиста, жестко закрепленная на носу или корме. Правда, только одна. Имеет 40 хитов.

Галеас (50 хитов)  – судно с грузовместимостью в полтора раза большей, чем шлюп или шхуна. А потому на нем можно перевозить до трех человек с лошадьми (шести человек без лошадей) или до полутора дюжин «тюков» – двенадцать плюс по одному на каждого свободного члена команды. Из чего следует, что команда галеаса – шесть человек. Плюс гребцы – не менее двух. На галеасе может быть установлено либо две аркбаллисты, либо одна рычаговая катапульта.

Каракки. (40 хитов для двухдечной плюс по 15 хитов на дек).

Каракки бывают разные по размерам, но роднит их одно. Все они больше, существенно больше шлюпа или галеры. Соответственно, и грузовместимость у них несколько больше.

Правда, каракки бывают не мене, чем двухдечные. В настоящей игре это символизируется наличием третьей перекладины между бортами. То есть, при появлении каждой новой перекладины после двух обязательных (исключая нос и корму) судну насчитывается плюс одна палуба, что позволяет увеличить грузовместимость (и число матросов) Количество необходимых для управления судном матросов – по числу реек для переноски. Прирост грузовместимости + 50% от грузовместимости шлюпа на каждый дополнительный дек.

Мастера имеют честь предупредить особо дерзких корабелов, что слишком много палуб (деков) у судна не всегда едет ему на пользу.

На каракке может быть размещено по две аркбаллисты на каждый дек или по три катапульты на каждые два дека. Но не более пяти катапульт или семи аркбаллист. При этом мастерская группа предупреждает  - переизбыток вооружения ведет к снижению грузовместимости, а также к уменьшению остойчивости. Да и само судно может не выдержать залпа. Словом, слишком хорошо – тоже нехорошо. 

Щиты, навешенные на борта не спасают от удара снаряда из катапульты или аркбаллисты, но защищают от попаданий стрел аркбаллист.

Движение судов.

В зависимости от обводов, размеров и типа движителя скорость судов будет различна. Кроме того, скорость зависит и от количества груза на борту. Поэтому нормальная скорость судна типа каракки или шлюпа – медленный шаг несущих его матросов. Для острообводных судов – обычный шаг (темп – примерно 80 в минуту). Для острообводных, не несущих груза – примерно 120 шагов в минуту). При этом в штиль (когда мастер по мореходству укрепляет на маркерах, что отмечают море белый вымпел) могут двигаться только парусно-гребные суда. Причем в темпе – не более 50 шагов в минуту.

В шторм (красный вымпел на маркировке моря) скорость хода не меняется, но учитывается дрейф в сторону, указанную мастером, повесившим вымпел. Кроме того, если прочность корабля недостаточная, то такой корабль может разбиться или затонуть. В шторм переворачивается и тонет любая шлюпка (лодка). Шанс на спасение экипажа определяется мастером. Мастер, назначив шторм, обязан оставаться рядом с вымпелом до его окончания. При этом ни шторм, ни штиль не могут длиться более одного часа реального времени.

Бои на море.

Морские сражения отыгрываются следующим образом. Для производства выстрела корабль должен остановиться. При снятии с корабля более 2/3 хитов корабль считается разбитым и тонет за пять минут реального времени. При этом с корабля успевают спустить шлюпку (если есть) и спастись все. При снятии с корабля более 4/5 хитов корабль тонет моментально. Количество спасшихся с него определяет посредник или мастер. Эффективность стрельбы – см. Боевые правила, раздел «Артиллерия».

Абордаж должен состояться «по жизни». То есть корабли должны встать борт к борту и с того, что атакует должны быть заброшены на атакуемый корабль веревки с привязанными к их концам мешочками с песком, символизирующие цепи с крючьями. После этого рамы опускаются на землю и схватка идет уже внутри их. Игрок, оказавшийся от рам более, чем в трех шагах считается упавшим с палубы и утонувшим. (Если он в доспехах и не смог от них освободиться в течение минуты реального времени). Что же до того, кто в абордаже победит… Там и будет видно.



5.   Магия.

Магия в мире Д. Эддингса – действо, скорее, религиозное, нежели какое-то еще. Единственным, пожалуй, исключением были дэльфы (Сияющие), но и их уходом исключений не осталось. Вдобавок, лишь некоторые народы владеют Магией. Это стирики, тролли и атаны. И у всех это по сути своей магия обрядовая.

Как видно из приведенного в качестве пролога письма, некой магией наделены и отдельные представители Зинджа. Но Зиндж суть приложение к настоящим правилам. И в них мастерская группа магию Черного Королевства не рассматривает.



5.1 Общие положения.

Поскольку любые чары в этом мире напрямую связаны с Богами, все заклинания должны быть построены в форме молитвы. То есть обращения к одному из Богов с просьбой что-либо для вас сделать. 

Но из этого факта вытекает два очевидных следствия. Первое – что просить что-либо сделать нужно все-таки Бога, в которого ты веруешь, а второе – что Бог может или не услышать молитвы, или просто не пожелать на нее откликаться. Тогда стоит подумать – а может, вы сделали что-то не так, и ваш Бог этим недоволен?

Молиться чужому Богу можно, но тут совсем мало шансов, что он услышит. Все-таки у него есть свои верующие. И свои обязанности перед ними. И слушать кого-то еще… У него может попросту не остаться времени.



5.2   Магия атанов. 

 В свое время тот факт, что у атанов есть магия, шокировал отдельных представителей стириков. Но то, что они были сим шокированы, ровным счетом никакого влияния не оказало на существование этой магии.  

 Магия атанов отличается в первую очередь тем, что действует только в пределах Атана. Так что вне их нет вообще никакого смысла пытаться взывать к богу атанов. Равно как и пытаться делать это не-атану. То есть попытаться, конечно, можно… Но из этого точно ничего не выйдет.

Согласно первоисточнику, атаны используют магию только во время существенных событий жизни: свадьбы, обряда Перехода (признания ребенка взрослым), погребения… В характере атанов считать оскорбительным для бога гонять его по пустякам, точно мальчика для поручений. 

 

5.3   Магия стириков. 

Самая, пожалуй, развитая магия в этом мире. Что вполне объяснимо – все-таки Богов у стириков целая Тысяча. Правда, Младших, но… Даже Младшие Боги достаточно могущественны, чтобы выполнять большую часть просьб своих верующих. А некоторые из этих Богов выполняют и просьбы отдельных эленийцев. Ханка – генидианцев, Ромалик – сириникийцев, Сетрас – альсионцев и Афраэль – пандионцев. Правда, не всех. Это у стириков большинство верующих с самого детства общается с Богами напрямую. Эленийцы же, постигая стирикскую магию, вынуждены привыкать делать это без посредников. Т.е. без священников.

При этом Младшие Боги Стирикума крайне привержены традициям. А значит, не поймут обращения к ним ни на каком языке, кроме стирикского.

Отыгрываться стирикская магия будет следующим образом: во-первых, любое заклинание должно быть оформлено как молитва с обращением к конкретному Богу; а во-вторых должно быть составлено в стихотворной форме. При этом настоятельно рекомендуем выбросить из головы идеи насчет белого стиха. Таковые заклинания-молитвы будут сочтены произносимыми неразличимым для стирикских Богов голосом.

5.4   Магия Троллей. 

Вообще-то Тролли-Боги, как и прочие, оказывают магическую помощь только своим «детям». Но…

Раз они Боги, то капризы у них могут быть какие угодно. В рамках ИХ представлений о капризах, разумеется. Кроме того, они попросту глуповаты. И потому могут решить, что любой, кто говорит на понятном им языке и обращается при этом к ним – тролль. А значит, ему надо помочь. Но не стоит думать, что так бывает всегда. Тролли-Боги все-таки Боги. И проницательности им не занимать. Так что с ними лучше договариваться. Могут и помочь – если посчитают помощь чем-то полезной для себя или просто забавной.

Принципы создания заклинаний во многом сходны со стирикской магией. Единственное отличие – полное отсутствие метафор и прочей литературной дребедени в заклятии. Ну и то, что заклятие должно быть составлено в соответствии с грамматическими нормами языка троллей.

5.5	Эленийская магия.

Для тех, кто еще не понял! Эленийская магия это такая особая вещь, которая доступна любому смертному. То есть, грубая физическая сила. Как говорится: «Тупо, в лоб, по-эленийски». 

5.6  Магические предметы и артефакты.

Разумеется, некоторое количество волшебных вещей в мире имеется. Но это еще ничего не значит. Самые могущественные талисманы поисчезали так или иначе. А то, что осталось – ничем существенным не является. Так, те самые «стирикские Магические Жезлы» - суть всего лишь предмет, позволяющий как следует сконцентрировать волю на молитве/заклинании. Но собственной силой такой жезл может быть наделен постольку, поскольку этого захочет Бог, которого будет уговаривать хозяин жезла.

Вообще, получается интересной время. Время, когда старые артефакты уже перестали существовать, а новых покуда не появилось. Но… Если персонаж сумеет в процессе Игры, не выходя за рамки настоящих правил создать некий магический объект…Честь ему и слава!

Что же до самого созданного в процессе игры магического предмета, то его свойства будут указаны в сертификате, который выписывает на предмет Мастер или Посредник по Магии, представляющий собой того самого Бога, к которому и взывал игрок. Тут, кстати, решить может только сам отыгрывающий данного Бога Мастер или Посредник. Никакие варианты с передачей полномочий или чем-то подобным не проходят. Поскольку создание артефакта требует личного присутствия самого Бога, а не его духа.

И еще две детали. Во-первых, вещь, превращаемая в артефакт должна быть сделана игроком собственноручно, а во-вторых, эта вещь автоматически переводится в разряд отчуждаемых в процессе игры.

 Что касается разного рода магической защиты поселений – то тут все на усмотрение игроков. Изначальной магической защитой ни одно поселение на игре не обладает. Устанавливается магическая защита тем же способом, что и любое другое заклинание. То есть путем уговаривания Бога сделать это для тебя. 



�6. О Языках Мира.

На свете есть разные страны,

В них разные люди живут.

И разное пьют из стакана, 

И разную пищу жуют. 

                Л. Сергеев.



И это действительно так. В мире, описанном Д. Эддингсом – существует не одно государство. И даже не один материк. А вот придумать Всеобщее, понятное каждому в любом конце света, наречие так никто и не удосужился. Ну совсем, как на Земле. Так что с этим придется мириться и выкручиваться кто как сумеет.

Языков в мире существует пять: эленийский, стирикский, тамульский, троллиный и язык, на котором говорят в королевстве Зиндж. 

Знание языков обязательно указывается в личном сертификате игрока в следующей форме: «язык» – «индекс знания(0-4)».

Индекс знания языка означает:

0 – язык неизвестен вообще;

1 – язык известен в рамках его «пиджин» – формы;

2 – язык известен на уровне разговорной речи с заметным акцентом;

3 – разговорным языком игрок владеет свободно (почти без акцента);

4 – свободно говорит и пишет на данном языке. 

Однако, ввиду некоторых видовых особенностей, не все смогут языки изучать. Мастерская группа напоминает, что тролли обучаться почти не способны. Они рождаются, в совершенстве владея собственным языком, могут научиться кое-как понимать какой-то еще (не более одного), но никогда не смогут разговаривать ни на каком, кроме своего родного. Это не мастерская причуда, а непреложный, отраженный в первоисточнике факт. Гортань и голосовой аппарат троллей устроены так, что никакие звуки, кроме им изначально присущих, воспроизвести тролли не в состоянии.

Языки изучаются разными способами. Самый распространенный – метод зазубривания и повторения (прямой метод). При таком способе изучения языка на это игроку придется потратить не менее часа реального времени или прожить не менее трех часов в стране, где на этом языке говорят все.

Соответственно, если игрок изучал язык в течение часа (три часа прожил в стране этого языка), то в его сертификат вносится отметка о знании «пиджин» формы. Если игрок обучался языку в течение двух часов специально или прожил в стране этого языка не менее пяти часов, то в сертификат вносится отметка о способности понимать, но говорить с заметным акцентом. А если игрок прожил в стране данного языка более двенадцати часов или более шести при наличии отметки о способности говорить с сильным акцентом, то в сертификат вносится отметка о том, что устной речью на данном языке игрок овладел в совершенстве. Что же касается письма и чтения, то этому необходимо специально учиться. Причем, отметка о знании письменной речи может быть поставлена только если игрок способен понимать и говорить с сильным акцентом. Знание «пиджин» формы не позволяет писать на данном языке.

Вообще, письменность у Эддингса – штука странная. Разумеется, она есть у всех народов, кроме троллей, но… Не во всех странах она одинаково распространена. 

В Эозии грамотой владеет практически все население. За исключением, разве что малых детей. Сделано это Церковью, дабы верующие могли быстро ознакомиться с ее воззваниями. Государства, где господствует «просвещенный» феодализм, так же одобрили подобное действие.

Но уже в Тамульской империи грамоте обучены в основном дворяне, жрецы и чиновники. Крестьяне и ремесленники писать и читать умеют там крайне редко. Даже в говорящем по-эленийски Астелле.

У стириков грамотность, судя по всему, всеобщая. Хотя они  - особенно в Эозии – это старательно скрывают.

У троллей письменности вообще нет, так что и о грамотности говорить не приходится. Более того, ни один тролль не может вообще обучиться читать и писать. 

Есть еще Зиндж, но это – отдельные правила, только команды этого королевства касающиеся.

Отыгрываться особо языки не будут, за исключением тех случаев, когда язык обладает характерными речевыми формами, как язык троллей. При этом мастерская группа предупреждает, что не отыгрывание уровня знания языка, на котором общаешься, считается неигровым поведением.

Что касается еще одного, более быстрого, способа изучить язык, то он основан на том принципе, что Боги знают любой существующий язык «по определению». (Кроме Троллей-Богов, с точки зрения которых никаких языков, кроме троллиного не существует). Так что можно как следует помолиться, поупрашивать Бога тебе помочь… может, он и сотворит для вас чудо.



7.  О  Мертвых.

Бессмертных в этом мире – только Боги. И то весьма условно. Потому как  доподлинно известно, что Анакхе удалось-таки двух из них изничтожить. Да так, что напрочь. Так что от визита в чертоги смерти даже Боги не застрахованы.

7.1  Чертоги Смерти. 

Место, где пребывают умершие по игре. Но при этом, Чертоги Смерти – «мертвятник» – игровая территория. То есть нахождение там кого-либо, кроме Мастера Смерти, самих мертвых и по игровым делам кого-либо из играющих Мастеров категорически не приветствуется. Более того, не имеющий серьезных игровых причин находиться в мертвятнике игрок, что будет замечен там и не покинет Чертоги Смерти после первого предупреждения Мастера Смерти сам становится мертвым. Причем, неотпетым мертвецом. Со всеми вытекающими отсюда последствиями.

Исключение из этого правила составляет Главный Мастер, являющийся воплощением  абсолютно бессмертной Сущности. 

7.2   О мертвых смертных.

В случае, если смерть постигла ваш персонаж, вы должны не менее двадцати минут провести на месте, где это случилось. Или куда отволокут сограждане или вороги. После чего собраться и, надев ставший традиционным уже белый хайратник или заметную издалека белую повязку, отправиться в мертвятник. Где сообщить Мастеру Смерти обстоятельства гибели. И передать свой игровой сертификат, чтобы Мастер мог сделать там отметку о времени прибытия в мертвятник. И кое-что увидеть. А именно – был ли свершен над умершим обряд отпевания. А так же совершен ли обряд погребения. Потому как от этих двух обрядов зависит время пребывания в мертвятнике. И, конечно, возможность выхода в собственную команду.

Если над умершим обряды свершены по его вере и по всем ее канонам, то срок пребывания в Чертогах Смерти – 2 часа. И только в это время умерший может быть призван магом - некромантом. Если, конечно, у некроманта достанет силы призвать кого бы то ни было. 

Если умерший погиб в бою, где перебит был весь его отряд, так что некому оказалось его отпеть и похоронить, или если обряд проводил не священнослужитель вовсе, если обряд отпевания был совершен не по вере персонажа, то срок пребывания в Чертогах Смерти – 3 часа. 

Если же персонажа не отпели и не погребли без какой либо причины, хотя могли все это проделать, то такой игрок находится в Чертогах Смерти 4 часа, плюс к тому еще на час после этого по решению Мастера Смерти может быть послан призраком в поселение, что отказало ему в погребении и отпевании… И еще одна, самая страшная мастерская «плюха». Такой игрок, покидая по окончании срока «отсидки» мертвятник не возвращается в собственную команду. 

7.3	О мертвых Богах.

Если же в процессе игры сумели-таки убить Бога… Значит сумели. Вот только способов существует не так много, чтобы этого добиться. И здесь их приводить не будут. Ищите у Эддингса. В первоисточнике все есть.

Так вот, если сумели убить Бога, то игрок этим Богом вышедший, так же, как все отправляется в Чертоги Смерти. Но выходит оттуда уже через час. Правда другим Богом. Скорее всего – одним из Тысячи. При этом мастерские функции игрок сохраняет и в новом качестве. 



Пункт о менестрелях. Специально.

Пункт сей введен нарочно, чтобы лишить последних иллюзий наивных личностей, почему-то полагающих, что менестрель должен пользоваться неприкосновенностью, словно он – прокаженный какой-то. Или еще что похуже.

Словом, мастерская группа сообщает, что на полигоне менестрель или жонглер будут пользоваться ровно той безопасностью, какую сумеют обеспечить себе сами. Никаких специальных мер по их защите в правилах оговорено не будет. И мир не располагает… И мастерская группа устала от завывающих неблагозвучные песни безголосых типов, которым честный рыцарь даже пинка не имеет права дать.



9.    Экономика. 

Разумеется, экономика на игре будет. Причем, не только и не столько чиповая. Хотя, конечно, совсем без чипов мастерская группа не видит способа обойтись. Даром, что очень хотела бы.

Но, к сожалению, полигонная игра несколько отличается от игры городской. И с этим ничего не поделаешь.

Но перейдем от сетований к собственно правилам. И начнем их с того, что поблагодарим всех, кто вольно или невольно помог мастерам, сии правила наваявшим.

9.1   Основные положения.

Экономика средневекового государства во внешнем восприятии – экономика, где очень многое основано на престиже. То есть, очень многое зависит от того, сколько кто может позволить себе потратить. В конце концов, король в страдающем феодальной раздробленностью государстве чаще всего – просто самый богатый лендлорд. Недаром в испанском языке есть поговорка – идальго так же знатен, как король. Просто он беднее короля.

Однако наличие товарно-денежных отношений делает вынужденно необходимым введение чиповой системы. Ибо нужно как-то оценивать урожайность и приплод, производство различных товаров ремесленниками…

В результате у нас получилось следующее.

Год на полигоне равен суткам реального времени и разделен на четыре шестичасовых цикла. 600 – 1200 (весна), 1200 – 1800 (лето), 1800 – 2400 (осень) и 0000 – 600 (зима).

При трехпольной системе землепользования получается следующее: основная часть растительного продукта созревает осенью, как и большая часть животного продукта. Но животный продукт можно получать и  в другое время года. А вот растительный – только раз в год. К несчастью, озимые сорта пшеницы покуда не в ходу. А озимых овощей, так до сих пор не вывели.

Поэтому придется сделать так:

Сельскохозяйственные чипы действительны все время игры при условии обеспечения их сохранности.

Расход продовольственных чипов идет все время, вне зависимости от того – питаются члены команды в трактирах или же исходят из своих продуктов.

Торговля осуществляется на основе имеющихся на полигоне продуктовых и промышленных чипов.

Наличие промышленных чипов не означает, что производящий их ремесленник автоматически застрахован от разорения.



9.2      Сельское хозяйство.   

В большей части Эозии господствует арендная система отношений между крестьянами и землевладельцами. Исключение составляет Пелозия, где господствует крепостное право. Чуть ли не рабовладение. Но на общую систему это не влияет.

Арендатор обязан платить хозяину земли за право работать на ней. Но на этом его обязательства по отношению к арендодателю по сути исчерпываются. Все произведенное фермер-арендатор оставляет себе и волен делать с ним все, что сочтет нужным. Хоть закопать в землю или сгноить все на корню.

Однако, арендную плату вносить он обязан. Ибо если этого не делать, то можно остаться и без головы. А уж без земли и дома – наверняка.

Тут встает вопрос, откуда фермеру брать деньги на то, чтобы платить арендодателю. Есть два пути. Первый – добывать эти деньги самостоятельно. То есть торговать самостоятельно, заморачиваясь поиском покупателей и прочей тому подобной дребеденью. Тут все зависит от оборотистости крестьянина и ушлости торговца. А второй – связаться с региональным посредником и переложить проблему сбыта продукции на его могучие плечи.

Однако, следует помнить, что раз избрав способ добывания денег для уплаты податей и прочего его придется придерживаться до конца игры. Нельзя попробовать поторговать самостоятельно, а когда не получится – пойти искать мастера, чтобы загрузить его своими проблемами.

Можно попробовать привезти продукты в город и продать там на рынке. Но тут… Все на страх и риск самого крестьянина

Это что касается «цивилизованных» государств. В государствах, где система землепользования менее «продвинутая», главная головная боль по реализации продуктов ложится на собственно землевладельцев или назначенных ими управляющих. Поскольку при существовании крепостного права сохраняются и все присущие этому праву повинности – оброк (плата за пользование землей и вообще за то, что в живых оставляют; может взиматься как деньгами, так и продуктами) и барщина (необходимость отработать бесплатно на земле хозяина). Откручиваться от исполнения этих повинностей не рекомендуется – ну как сочтут это преддверием самого страшного, что может случиться в подобном государстве, бунта крепостных, и решат подавить все в зародыше?..

Далее все происходит точно так же, как у фермеров. С той лишь разницей, что лендлорду не надо платить за аренду земли.

Хотя… От уплаты налогов его никто не освобождал. Корона тоже хочет жить, а средств для выколачивания ей положенного у короны больше, чем у любого землевладельца.

Поля отыгрываются огороженными квадратами на местности. Минимальный размер квадрата – 1м2. Что соответствует 1 югеру земли. При этом следует учесть, что один человек может обработать конечное количество земли. В том числе и пастбищ. Так что не стоит «огораживать» слишком много. Это может кончиться тем, что вы или разоритесь, пытаясь выплатить арендную плату, или попросту надорветесь.

Урожайность зависит от игровой географии хозяйства, от того, насколько правильно игрок это хозяйство ведет… И от того, что дала игровая погода. Потому как град, засуху или еще что-нибудь в этом духе никто не отменял.

Теперь о чипах. Растительные чипы действительны восемь циклов (два года) при условии надлежащего хранения – обеспечения амбаров, наличии мельниц и т.п. Животные чипы – один час реального времени в неприготовленном виде или четыре цикла, если обеспечены условия хранения и приготовления.

Огороженное поле с поставленными на нем снопиками из травы или сухих палочек, связанных шалашиком (не более двух), помеченными мастерскими маркерами является засеянным. И требует только некоторых работ (час в цикл). Однако сам посев, производящийся в весенний цикл, требует четырех часов работы на поле максимальной площадью 6 м2. Если работы были проведены в меньшем объеме, не стоит удивляться, что выросло меньше, чем могло бы. Кроме того, возможна потрава. Это когда снопики с маркерами упали. Если они при этом остались на поле – пропала половина урожая. Если же с поля они исчезли или на них нет маркеров – урожая не будет. Красть «снопики» нельзя. Снопик с маркером обменивается на чипы только на самом поле. После первого цикла на поле ставятся снопики с маркерами, которые в начале третьего цикла будут обменены на растительные чипы – а вот сколько чипов на каждый маркер получит игрок – зависит от его старательности, как фермера, погоды… И немножко – удачи. После чего станет ясно, как игроку дальше жить, и жить ли вообще.

Животные чипы добываются не менее тяжким трудом. Разве что у вас – скотоводческий бонус (вы – пелой или рендорец). Правда, даже бонус не спасает от необходимости пасти свои стада. Он всего лишь позволяет иметь намного больше скотины, чем обычным фермерам. Приплод скотина приносит раз в реальные сутки (весенний цикл), так что по весне хлопот у крестьянина полон рот. А вот чипуется скотина хоть круглый год. Даром, что обычно ее забивают все-таки по осени, когда жирок поднагуляет за лето. Но… Скотина, она на то и скотина, чтобы иметь возможность превращаться в мясо круглый год.

Есть только одна оговорка. Даже если вы – скотовод, это не освобождает полностью от работ на земле. Вообще-то скотине надо корма на зиму запасти. Так уж она, скотина, устроена. Пока живая – жрать требует, а забьешь – тухнет без приготовления.

Кочевники таких проблем не имеют. Зато имеют другие – у них, вообще-то может на скотину мор напасть. Или пастбище истощиться. Так что им тоже не сладко.

Пастбище способно в цикл прокормить ограниченное количество скота. Какое – указано в отмечающем его маркере. При этом собственности на пастбища никто не отменял. Если количество скотины на пастбище вдвое превысило предельную возможность его. То на следующий цикл пастбище для выпаса скота непригодно. И если скот на этом пастбище остался – значит, половина его передохла от голода в течение цикла. Если же и на следующий цикл скот с этого пастбища не убрали – пеняйте на себя и на того, кто это сделал. Мало того, что его скотина передохла, так еще и на соседей мор перекинуться может. А мор – самая большая беда для скотоводов. Как недород для земледельцев. 

 Теперь о кочевом скотоводстве. Тут как и у оседлых – скотину надо пасти не менее двух часов за цикл. Нет свиней, которых надо только кормить, а не пасти. Каждый скотоводческий маркер у кочевника превращается не в 2 – 4 мясных чипа, а в 10 – 20, в зависимости от типа скотины в маркере указанной. Но и маркер его не одна две головы, а пять - десять. Так что и пастбища ему – кочевнику – нужны особенные. Большие. 



Стоит помнить, что весь расчет скотоводческих дел на игре ведется от коровы. А есть еще козы, овцы и свиньи. И могут быть даже слоны…

Соотношение таково – одна корова (лошадь) дает два продуктовых чипа плюс приплод – голову в первый цикл. При забое в осенний цикл количество чипов с головы любой домашней скотины удваивается. Коза, овца и свинья дают соответственно по одному продуктовому чипу при забое и по голове прироста в весенний цикл.

Помимо этого, коза и овца дают раз в год по чипу шерсти и по чипу молока в цикл (приравнен к мясному),  корова же дает по два чипа молока в цикл. Все это так, но молоко овцы, козы и коровы дают только если есть в стаде скотовода бараны, козлы и быки соответственно. Кстати, приплода без них тоже не получить!

Любая забитая на мясо скотина дает плюс чип кожи, а коза и овца еще и плюс чип шерсти. Но… маркер с этой забитой скотиной обменивается на чипы. Так что больше с него ничего не получить.

Наличие лошади в хозяйстве позволяет быстрее и с меньшими потерями доставлять товар на рынок. Кроме того, от лошади можно получить – если этим озаботиться специально – боевого коня. Он не пасется не размножается, ест растительный чип в цикл, но при этом может быть крайне выгодно продан!..



9.3    О питании и голодной смерти.



Расход сельскохозяйственной продукции составляет по одному чипу каждого типа продукта на человека в цикл, по одному чипу растительного продукта в дневной цикл на лошадь или корову и по два на ночной цикл.

Команда или независимый игрок, не сдавшие в конце цикла положенное количество продуктовых чипов будут подвергнуты мастерским санкциям, что выразятся в объявлении голода и смерти двух из каждых трех игроков в команде или любого самостоятельного игрока. Если же команда сдала в конце цикла меньше продуктовых чипов, чем в ней есть человек, то мастерской волей на территории такой команды объявляется недород и хитовка игроков снижается до двух на человека.



9.4   Ремесла.

Ремесла обычно концентрируются в городах. И с этим трудно что-то сделать – ремесленнику нужно находиться там, где проще получить все необходимое для его ремесла. И где проще сбыть свою продукцию.

В цикл ремесленник производит определенное количество товара. И на этот товар получает чипы, которые реализует либо сам, либо через регионального мастера. На тех же условиях, что и крестьянин. При этом, если ремесленник производит особо штучный товар (например, корабли), то чипов за продукцию он не получает. Вообще не чипуется работа ремесленников, целиком и полностью зависящих от заказов. Если в течение суток реального времени к такому ремесленнику никто не обратился, он считается разорившимся. И дело его прекращает свое существование. А сам он – если есть деньги, еще какое-то время живет… А если нет – выкручивается как знает.



9.5     Охота и рыболовство.

Немаловажная часть экономики. Особенно в приморских государствах. А так же у троллей. У них, между прочим, вообще нет иного способа добыть себе пропитание, кроме охоты и нападения на стада. Но сначала рассмотрим рыболовство и охоту у людей.

9.5.1   Охота.

Вполне законный способ добывать себе пропитание, а так же разные мелочи, способные скрасить жизнь. Если, конечно, не влезать в охотничьи угодья знати, нарушая закон об охоте.

Существует на трех уровнях.

-  начальный; для добычи одного чипа придется пробродить на охоте не менее двух часов. Дает только продуктовые чипы. Если вообще что-то дает.

-   ученический; на охоту тратится не менее двух часов в цикл. Дает чип мяса и может дать чип кожи. Позволяет охотиться не только с луком.

-   профессиональный; допустим только если игрок имеет статус профессионального охотника. Два часа охоты с гарантией дают два продуктовых и один кожевенный чипы. Могут дать и больше, но это от лукавого, то есть от мастера. Тратить меньше двух часов на охоту не рекомендуется – можно и профессионалу без добычи остаться.

9.5.2	Рыболовство.

Подобно охоте – тоже способ добывать провизию, дабы не умереть от голода. И на жизнь заработать. Тоже три уровня.

-  начальный; для добычи одного чипа надо просидеть с сухим прутом с ниткой (самодельной удочкой) возле игрового или реального водоема не менее двух часов. Причем, чем качественней удочка, тем больше шансов что-то поймать.

-  профессиональный для удильщика; дает один чип за час ловли. Требования к удочке – как сделаешь, так и половишь.

промысловый; то есть ловля сетью. Для этого требуется по меньшей мере один профессиональный рыболов, лодка и сеть – веревка с соответствующим маркером и деревянной имитацией грузила. Дает по три чипа на ловца и три метра сети в час, но требует обязательного выхода в море на лодке. Кроме того, сеть должна быть длиной не менее трех метров. А рыболов, даже самый сильный и умелый не сможет вытащить после часа ловли сеть длиной более шести метров. Такая сеть (на человека) при попытке вытащить считается оборвавшейся под тяжестью улова и вместе с тем уловом утонувшей.



9.6   Кое-что о деньгах и престиже.

Как уже было сказано ране, экономика средневековья – экономика престижа. И все, как и следовало ожидать, имеет свою цену. Так что основным средством обмена являются деньги. В Эозии это золотая «крона», состоящая из пяти «серебряков», в свою очередь состоящих из двух полусеребряков по десять медных грошей в каждом.

Это соотношение металлов. Что до прочего, то система денежных отношений на полигоне будет выглядеть следующим образом: цены на товары будут назначаться единообразные, а на реальную еду в трактире – в местной валюте и условных единицах. При этом, решение кроется в простом принципе –в соответствии социальному статусу. То есть, если вы в трактире заказываете омара с бататом (порцию псевдокрабовых палочек с картофельным пюре из сублимата) ценой в 2 серебряка (2у.е.), то два серебряка извольте заплатить. А если раков с тюрей (порцию псевдокрабовых палочек с картофельным пюре из сублимата) ценой в два гроша (2у.е.) то платите два гроша. Но было бы странно, если бы простой крестьянин заказал омаров, а дворянин – раков. Разве что крестьянин с претензиями и ему деньги некуда девать… Ну а дворянин просто разорился.

Таким образом получается, что каждый игрок получает возможность и соответствовать выбранной роли, и при этом иметь равные права (в глобальном, а не игровом смысле) с прочими. 

Правда, снаряжение в поход тоже стоит денег. И немалых. Боевой конь, например, из ничего не заводится. Его надо купить или вырастить и обучить. Растет он два цикла, рождаясь от простой лошади, да еще два часа учится. Соответственно и стоить будет… Никак не меньше десяти коров. А то и двадцати. То есть по меньшей мере тридцать золотых крон. А ведь есть еще броня, оружие, да и едой с фуражом неплохо бы запастись… И слуг снарядить. И т.д. и т.п…

И вот еще что !

В Астелле и по всей Эозии никто не думал отменять церковную десятину.



�9.7    Экономика у троллей.



Растительной пищей тролли не питаются. А предложение поесть что-нибудь растительное воспринимают как смертельное оскорбление.

Охота у троллей при условии, что игрок занимается этим не менее часа в цикл, дает минимум три продуктовых чипа, максимум пять плюс по одному за каждый неполный и по три за каждый полный час. Чипы действительны всего цикл. Тролли, конечно могут делать запасы, но… Торговли не ведут и в трактиры не ходят. Тролль в трактире – угроза для всего трактира. И если он оттуда не уберется, то у посетителей есть два выхода – или бежать со всех ног, или драться. Потому как если тролль настолько обнаглел, что полез в трактир, значит он или спятил, или от голода совсем озверел… Или началась война между троллями и людьми. И тогда я не завидую ни троллям ни людям.

Кстати, тролли понятия не имеют о тотальной войне. Зато прекрасные охотники. И считают, что убитых врагов на поле боя стоит съесть. Причем делается это из самых простых побуждений – все, что живет –ЕДА. Так что за каждого убитого человека тролль получает один мясной чип.

Что до трактира, который постигло такое бедствие, то он в любом случае разгромлен. Трактирщик же в лучшем случае теряет все продуктовые (мясные) чипы имеющиеся на тот момент, когда к нему заглянул тролль, а в худшем – погибает и сам. Прибавляя к добытым троллем чипам еще один. За свою незадачливую голову.



9.8   О трактирах и гостиницах.

Кормить людей – дело прибыльное и полезное. Так же как давать им на ночь приют. Небесплатно, разумеется. Более того, трактирщик имеет некоторые мастерские «плюшки». Но и без проблем тоже не обходится.

Итак. 

Трактирщику придется вести учет накормленного народа, сдавая в конце цикла продовольственные чипы из расчета по одному мясному и растительному на трех накормленных. Из воздуха еда не заводится, как ни крути. Так что эти чипы – игровую провизию – придется закупать. Более того, чипы не просто сдаются мастеру в конце цикла, а откладываются трактирщиком по мере кормления народа. Если же трактирщик будет замечен на том, что не ведет учет или не откладывает чипов, то к нему могут быть применены мастерские санкции. От нашествия грызунов на его амбары до обвинения его в колдовстве. В эленийских королевствах это может стать поводом и для расправы на месте, и для отлучения от церкви. Что чревато. А кроме того, трактирщиков от налогов – и не только государственных – никто не освобождал. Разве что он оказал Короне или главе местного преступного сообщества какую-то о-очень большую услугу. Или сам является местным преступным заправилой. Но тогда он может кончить еще хуже. Непосредственно на плахе. 

В трактире могут извлекать доход не только из кормежки. Трактирщик может дать приют нескольким шлюхам – бывает и такое – и получать с них за предоставляемую возможность ловить клиентов в тепле и уюте плату. Он же может заключить еще какой-нибудь договор, участвовать в неких коммерческих предприятиях. Давать ссуды… да мало ли что еще. Опять-таки, сдавать комнаты на ночлег.

Трактир на полигоне отыгрывается разметкой и волчатником. Должен иметь вывеску, двор (хотя бы задний), зал, огороженный не просто волчатником, а двойным, желательно с «конвертом» из хвороста и четко определенным входом. (Можно не одним). Комнаты для ночлега отыгрываются палатками, поставленными позади трактирного зала. (Только если из зала есть проход в сторону этих палаток, а поставлены они в пределах волчатника, ограничивающего территорию  трактира). Иначе палатки засчитываются как деревня подле трактира. Или часть города. Кроме того, трактир должен иметь амбар для хранения провизии. Отсутствие амбара означает, что трактирщик может иметь не более пяти продуктовых чипов, и должен каждые два часа обновлять припасы. Что стоит денег.



9.9   Торговля.

Торговать можно по сути чем угодно. От провизии (не как трактирщик, а как посредник между фермерами и потребителями) до… До того, на что хватит фантазии и что будет пользоваться спросом. Потому как если покупателей на свой товар торговец в течение двух циклов не отыщет, то он и разориться может. Ни преступников-рекетиров, ни тем более королевских мытарей не интересует – идет у него торговля или в делах полный застой. Налоги изволь заплатить все, какие есть. Иначе недалеко и до конфискации товара… Или других проблем, которые и без мастерских санкций будут весьма значительными. 

Товар – либо просто чипы на ту или иную продукцию, либо реальная продукция (у ювелиров, например). Вся торговля только реальная. Никаких виртуальных покупателей нет и не предвидится. Виртуальные покупатели платят виртуальные деньги… а налоги платятся реальной игровой монетой.

Список приблизительных цен на товары Мастерская группа предоставит перед игрой непосредственно на полигоне. Но если вашего товара в списке не окажется – назначайте цену сами. Только не перестарайтесь – конкуренции может не оказаться, но Корона может проявить заботу о подданных и назначить зарвавшемуся торговцу непомерный налог.

Кроме того, торговец должен иметь место, где торгует (лавку). И не только ее. Склады тоже иметь полезно. Особенно, когда имеешь дело с провизией или фуражом. Иначе просто не будет возможности держать достаточно товара. То есть, на квадратный метр амбара (склада) может приходиться в зависимости от товара до двух дюжин чипов. А на квадратный метр лавки – не более пяти чипов (в зависимости от товара). Исключение составляет штучный «пожизневый» товар – украшения, оружие (допускается к продаже только сертифицированное Мастером по Оружию). Или лекарства и снадобья.

И помните – за землю, на которой ваша лавка стоит взимается или налог, или арендная плата. Бесплатных пирогов не бывает. Равно как и за занятую складскими помещениями.

К продаже вообще допускаются только отчуждаемые (игровые) предметы, имеющие соответствующую мастерскую метку.

Торговля собственным телом – весьма распространенный в том мире способ для женщины заработать самой себе на хлеб. Правда, никто не говорил, что этот способ не осуждается de jure. Отыгрывается такая сделка уходом в палатку и пребыванием там не менее десяти минут без свидетелей. Правда после такого развлечения могут и дети – по игре – появиться. Тут все от Бога (Богов) зависит.

Организация Домов Терпимости возможна. Но опять-таки только реальная игровая. Всякая «виртуалка» на полигоне должна быть сведена к минимуму. Требования  простые. Не менее двух работающих на хозяина/хозяйку борделя девушек. И не менее одной палатки «для утех». Или огороженного участка с навесом, площадью не менее 2 м2.

Работников надо кормить, платить им и так далее. Тем более таких. А кроме того, стоит помнить и про королевские налоги, и про рэкет… И про разнообразные формы жизненного геморроя.



9.10     Виртуальные души.



И вообще – наемная рабочая сила у торговцев только реальная. Может иметься и виртуальная, зарегистрированная у мастера. Но не более трех человек у ремесленников, работающих под заказ. Тогда им – виртуальным рабочим – надо платить. Договор о найме их заключается с мастером. Допустимы так же виртуальные батраки на фермах. Но их надо во-первых, кормить, во-вторых, платить им тоже необходимо. Договор тоже заключается с мастером. Батрак обрабатывает вдвое меньшее поле, чем сам фермер при том же потреблении.

Виртуальные крестьяне допустимы только в странах с крепостным правом. Или то, что называется казенные арендаторы. То есть фермеры, арендующие землю у государства. Таких может быть не более, чем для обеспечения команды необходимым минимумом продовольственных чипов. Никаких налогов не производят. Отыгрываются дежурным членом команды, которые в свою очередь ухаживает за игровыми полями.

Дворяне, не имеющие на своей земле реальных арендаторов вольны выкручиваться как умеют. Но только без виртуальных крестьян. 



10. Поселения.



Подавляющее большинство населения Эозии, Дарезии и Рендора проживает в так или иначе, но оформленных поселениях. Это тролли у нас живут, где придется и самый точный адрес, где искать тролля – «Талессия, лес, не доходя – упрешься».

Но это тролли.

Конечно, иногда встречаются фанатики-отшельники. Но… Это большая редкость. Ну и кочевые племена – пелои – поселений почти не имеют. Только собственно Пела, хотя это не столько город, сколько огромный лагерь и самая большая в мире скотоводческая ярмарка.



10.1 Деревни и набольшие города.



имеет четко обозначенные границы (отыгрываются колышками с волчатником);

должно иметь колодец (отыгрывается маркированным огороженным местом, внутри которого находится хотя бы канистра с водой), кладбище (отыгрывается разметкой и тремя – четырьмя колышками с именами погребенных на нем), отмеченную улицу, ворота с названием поселения (отыгрываются шестами в рост человека с веревкой, натянутой наверху); ворота не должны мешать нормальному движению, если они будут слишком узкими или веревка будет натянута так, что пройти под ней сможет только трехлетний	 карапуз, значит подвода через них не проедет. И торговец в поселок попадет разве что пеший. 

Желательна рыночная площадь (отыгрывается ровным участком хотя бы два на два метра с не менее, чем одним навесом)

В эленийских и рендорских поселениях обязательна хотя бы часовня. Там все-таки народ глубоко и искренне верующий.

10.2	Фермы

должны иметь размеченные постройки;

глубоко желателен хотя бы маленький колодец.

Поля пастбища и огороды обносятся отдельно. Маркируются угодья так – белый маркер – п а р, желтый – зерновые, зеленый – пастбище. Желтый маркер на поле, находящемся внутри поселка или усадьбы фермера – огород.  Дает по одному продуктовому чипу в каждый дневной цикл.



10.3  Города.

помимо того, что требуется от деревень, должны иметь обязательно церковь со священником (эленийские), а столичные кафедральный Собор.

майдан (не менее шести квадратных метров с тремя навесами), 

не менее двух колодцев (можно один с канистрой, а второй просто отмечен маркером и разметкой);

городскую управу а то и дворец местного лендлорда или губернатора;

внешняя стена не то, чтобы обязательна, но если ее нет по жизни, значит нет и по игре. А город без внешних стен встречается только в Тамуле. И то редко. Вот Сарсос разве что… Словом, такой город может быть захвачен без осады и почти без штурма. А кроме того должен иметь внятное объяснение, куда делись стены.

Дозорная башня (может отыгрываться просто платформой);

В городе может быть крепость. Тогда все, что вне ее стен – предместья. Как выглядит крепость – см. боевые правила, раздел «фортификация».

Городские ворота. Над ними в любом случае должен висеть герб города. Какой – на усмотрение команды. Но… Гербы бессмысленными не бывают так что приготовьтесь его объяснить. Городские ворота должны иметь створки, открывающиеся по жизни. Хотя бы два привязанных к опорам шеста, перекрывающих проем. О крепостных воротах – см. «фортификация»

10.3	Замки.

Те же требования, что и к нормальным Крепостям. Орденские замки должны иметь не просто часовню, а нормальную церковь. Правда, в орденских замках наличие священника необязательно. 



10.4   Лагеря кочевников.

Просто место, где кочевники сейчас живут. Особых отметок не требует. Отыгрывается связанными шалашиком ветками по числу семей. 



10.5   Жилища троллей.

Обязательна разметка и палатка, где сей тролль или его семья или стая живут. Палатка обозначает просто пещеру. Возможна только в Талессии.



10.6	Жилище отшельников.

Отыгрываются шестом с маркером, означающим, что тут живет отшельник.



�11.   Медицина.



11.1    Общие положения.

Медиками на игре считаются знахари, врачи, аптекари, а так же священнослужители. Хотя и не все. Для сертификации игрок должен уметь оказывать первую помощь, иметь представление о принципах средневековой медицины, знать не менее пяти лекарственных трав. Кстати, все дворянки худо-бедно должны уметь оказывать первую помощь. Иначе они не дворянки а недоразумение.

По результатам сертификации игрок может получить один из уровней: 

ученик лекаря (аптекаря)

Должен уметь делать перевязки, останавливать кровь, накладывать шины и лубки на переломы, лечить ушибы. Может выполнять назначения лекаря  (изготавливать лекарства под надзором аптекаря). Самостоятельно может лечить легкие (1-2 хита) раны или болезни типа простуды.

аптекарь

Должен знать не менее 10 лекарственных растений со свойствами и показать два на полигоне. Составляет и изготавливает лекарства, торгует ими. Может лечить то же, что и ученик лекаря, а так же рвать зубы и принимать роды. Хотя последнее – дело не лекаря, а повивальной бабки. Составляет также яды и противоядия.

лекарь

Лечит любые болезни, кроме тех, что на текущий момент в мире неизлечимы. Впрочем, пытаться сделать это волен сколько его душе угодно. Имеет право составлять рецепты. Может брать учеников, но не более двух за цикл.  

-                        врач 

от простого лекаря отличается только тем, что учился в университете. А так все то же самое.

священник – лекарь 

Если вдуматься мало чем отличается от обычного лекаря. Разве что если его молитвы будут услышаны, может случиться чудо и больной исцелится. Независимо от тяжести заболевания.



11.2          Раненые.

Потерявший 1 хит боеспособности не теряет, но без оказания помощи теряет по 1 хиту каждые десять минут. Потерявший 3 хита ограниченно боеспособен, не может пользоваться щитом и двуручным оружием, носить доспехи. Теряет по 1 хиту в пять минут. Передвигаться может самостоятельно, если не ранен в ногу, но только шагом. Игрок, потерявший четыре витальных хита, небоеспособен, сам не передвигается. Может только звать на помощь. На месте ранения должен быть перевязан, а для излечения доставлен в лазарет. Если в течение 10 минут после ранения не сделана перевязка, умирает в лазарете не позднее, чем через 30 минут после ранения. Если в лазарет не доставлен, умирает через 15 минут после ранения.

Если игрок потерял все пять витальных хитов, то смерть наступает через 10 минут после последнего ранения. Если за это время был перевязан и доставлен в лазарет – имеет 10 % шанс выжить, но остаться на всю жизнь калекой.

Раненые переносятся по жизни на руках или на носилках. Лучше не позволять ходить даже тем, кто ранен не слишком тяжело. Кстати, тяжелораненый может умереть и при переноске. Особенно, находящийся при смерти и без нее. Определяется, жив или нет тяжелораненый, мастером.



11.3           Перевязки

Проводится на поле боя. Останавливает потерю крови (хитов), но самих хитов не восстанавливает. Отыгрывается по жизни. Неумело или неверно сделанная перевязка ведет к утяжелению состояния раненого.

11.4  Процесс восстановления хитов (вылечивания).

Легкораненые восстанавливают хиты со скоростью 1 хит в 10 минут при лечении сертифицированным лекарем или врачом. При лечении учеником лекаря или аптекарем – 1хит в 20 минут.

Тяжелораненые восстанавливают 1 хит в 15 мин. если лечит врач, или 1 hp в 20 мин. если лечит лекарь.

Если смертельно раненому повезло и он остался жив, то первый хит он восстанавливает полчаса, а прочие по 15 минут, при лечении у врача. Если лечится у простого лекаря, то 1й хит восстанавливается час, прочие по 20 мин.



11.5     Лазарет и больница.

Отыгрывается установкой особой палатки, укомплектованной аптечкой первой помощи и лежачими местами. Руководит лазаретом лекарь или врач. Персонал – ученики (не менее трех). При количестве раненых более троих на одного сотрудника лазарета необходимо дополнительно набирать сиделок.

Если число раненых в лазарете вдвое превысило число изначально сертифицированных лежачих мест, возможна эпидемия.



11.6       Болезни 

На игре насылаются волей не менее двух мастеров или одного главного мастера. Обычно являются формой мастерского гнева. Сиречь, гнева Богов.

Заразные больные небоеспособны, содержатся на больничном режиме в течение получаса. Лечатся только врачами и лекарями. Если лекарь не соблюдает правила карантина, он заражается сам. Больной заразен весь период болезни. Зараза распространяется на тех с кем говорил заболевший в первые пять минут после объявления его больным. Если его выпускают из лазарета недолеченным, то умирает через 10 минут, заразив всех, с кем говорил. 



�12 Боевые правила.



12.1.    Любой смертный игрок выходит на полигон, имея 5 витальных хит-поинтов (vhp) если это взрослый человек. если это ребенок или старик (более 60 лет), он имеет 3 хита (исключение составляют те стирики, чью жизнь искусственно продлили любящие их боги. Он даже в возрасте 10000 лет имеет 5 хитов).

12.2     Зона поражения - полная, за исключением головы и паха. Хиты снимаются при ударах в корпус, бедро и плечо согласно «номиналу» удара и оружия; в голень же, стопу, предплечье и кисть - как «полноминала» (т.е. не больше 1 хита за удар).

12.3       игрок, нанесший удар в пах или голову считается убитым при неосторожном обращении с собственным оружием, о чем вносится отметка в игровой сертификат. В случае двукратного нанесения подобного удара игрок дисквалифицируется как воин и не может больше выйти в игру в этом статусе.

12.4	Игрок, удар которого нанес другому игроку неигровое повреждение должен покинуть полигон в течение часа. (Мастерская группа предупреждает, что такой игрок в дальнейшем не сможет быть сертифицирован ни на одну игру, создаваемую данной группой, а все прочие мастерские группы будут предупреждены о неспособности такого игрока контролировать удар).





РАНЫ И СМЕРТЬ.



Убитым считается игрок, потерявший в ходе стычки все хиты. Если во время столкновения снято больше хитов, чем у него было изначально, то игрок считается умершим на месте. Если игрок имеет на конец столкновения 0 хитов, то констатируется клиническая смерть, исцелить которую можно, но только магическим путем.

Тяжелораненым считается игрок, имеющий на конец столкновения 1-2 хита. Игрок, имеющий 2 (или менее) хитов, падает на землю и лежит до конца схватки. В течение 10 минут после падения как тяжелораненому ему должна быть оказана первая помощь, в противном случае для игрока с 1 хитом наступает смерть от шока и кровопотери, а для игрока с 2 хитами - заражение крови (от которого он может и умереть).

Легкораненый может продолжать бой, но при этом теряет 1 хит за 5 минут боя и может умереть от кровопотери или превратиться в тяжелораненого.

!!! Все раны и повреждения отыгрываются !!!

Игрок, объявленный убитым падает на землю и лежит до конца сражения + 5 минут, после чего получает в сертификат отметку об обстоятельствах гибели (она ставится одним из мастеров или боевых посредников), после чего обязан быть должным образом отпет (подробнее см. «Правила по мертвятнику»). Внимание Мастеру Мертвых: В осажденную крепость возвращается 25% состава осажденных, убитых в бою.

Хиты снимаются только в том случае, если был нанесен удар боевой частью оружия в поражаемую зону. Частые слабые удары в одну точку типа «швейная машинка» и касания без должного замаха или выпада по принципу «абы дотронуться» хитов не снимают!

Если в ходе сражения игрок сумел положить меч или топор плашмя на плечо противника, боевой гранью к шее после соответствующего замаха, то последний считается обезглавленным. Такое действие снимает сразу все хиты.





БОЕВЫЕ СТАТУСЫ.



Получение статуса воина-профессионала при начальной сертификации возможно, однако для этого должен быть сдан экзамен на владение оружием мастеру по боевке. Статус воина-профессионала не прибавляет хитов, но дает игроку возможность обучать других.

Рыцари (светские), заехавшие на полигон, подлежат сертификации как на владение оружием, так и на наличие и умение объяснит значение собственного герба, а равно и всего, что должен уметь рыцарь XII-XIV вв.

Поскольку церковных рыцарских орденов всего четыре, то заехавшим на полигон рыцарям церкви помимо сертификации оных как светских рыцарей, придется пройти «костюмную» сертификацию (т.е. рыцари помимо самого ордена должны иметь единообразное облачение, не расходящееся с описанием в первоисточнике).

Вольные отряды наемников сертифицируются только при условии обоснованных причин возникновения отряда, а также наличия в отряде не менее 3 профессиональных воинов, включая командира.





ОГЛУШЕНИЕ И ПЛЕНЕНИЕ.



Оглушение отыгрывается ударом небоевой частью оружия по плечу со словами «оглушен». Оглушенный падает и не может 3 минуты продолжать бой. Оглушение хитов не снимает, но доспехи от него не защищают. Во время «шока» персонаж может быть пленен или, к примеру, ограблен.

Пленение производится двояко: либо после сдачи оружия воином, признавшим себя пленным, победителю (или если ему просто нечем защитить себя, как в случае с мирным жителем), либо после оглушения. 

Пленник должен быть связан или скован, при чем связывание производится «по жизни» (при этом без членовредительства). Кляп тоже отыгрывается «по жизни», поэтому следует запастись чистыми тряпочками.

Обыск производится тоже по жизни, но отчуждаются только игровые предметы или оружие. 

Бежать пленник может, если в состоянии «перерезать» веревки об игровой клинок (отыгрывается 1 минутой работы, если он был оставлен без надзора вне зоны, помеченной как тюрьма или если тюрьма без охраны).

Пытки отыгрываются отжиманиями (приседаниями для дам) по 15 раз с интервалами между порциями - 5 минут. Перенесший 3 серии подряд считается умершим. Не закончивший любую серию обязан ответить на все вопросы пытающих, поскольку считается сломавшимся. Каждая серия пыток отнимает по 2 хита у пытаемого.





ОРУЖИЕ.



!!! безопасность оружия проверяется на владельце (так что желающим завезти железо советуем раз десять подумать). !!!



Мечи. - Одноручные (весом не менее 75 гр. на 10 см длины, но не более 150 гр. на 10 см). Длина одноручного меча не должна превышать: для рыцаря - 110 см, для пешего воина - 100 см.

- полутораручные (пропорция та же, что и у одноручных). Длина такого меча для рыцаря не превышает 130 см, для пешего - 120 см. при этом часть меча = 20 см (около гарды) считается небоевой.

- двуручные (весовая пропорция та же). Длина не менее 150 см и не более 180, при длине рукояти не менее 40 см. 

Ширина меча у гарды не менее 4 и не более 10 см.

ятаганы и сабли - требования, как и к мечам, однако необходимо объяснение появление оружия у владельца. 

Катаны и прочее оружие Дальнего востока пропускается только для тамульцев и атанов. Должны иметь не более 120 см. полной (с рукоятью) длины и плотность от 50 до 85 гр. на 10 см. длины

Меч должен иметь ярко выраженную рубящую грань со скруглением R = 0,5 - 1 см (в зависимости от ширины меча).



Кинжалы. Длина - не свыше локтя, но не менее 2 ладоней. Обязательно наличие гарды. Ширина у гарды не менее 4 см. Средний и тяжелый доспех не пробивает.

Ножи и стилеты. Длиной не свыше 2 ладоней. Может не иметь гарды. Доспех пробивает только стилет (круглый либо трехгранный). Может быть использован для кулуарного убийства (имитация перерезания горла ножом или нанесение 3 ударов в поражаемую зону).

Топоры, секиры и бердыши. Массой не более 3 килограммов. Ширина клинковой части: для топоров и секир - не больше 4 ладоней, для бердышей - не более 6. Тяжелые двуручные топоры, бердыши и парные секиры снимают 2 хита за удар. Локамберы приравниваются к парным секирам, но имеют еще дополнительный шип (удар шипом снимает 1 хит).

копья. Только пехотные, длинной в рост владельца с вытянутой рукой. Имеют один боевой конец, оснащенный гуманизатором. Рогатины подобны копьям, с той разницей, что длиной только в рост владельца и имеют выраженный крестообразный упор под смягчителем.

кистени и моргенштерны. Рукоять - не более длины руки хозяина оружия, вервие - не менее ширины плеч. Ударная часть - мяч, зашитый в поролон, причем толщина последнего - не менее 3 см. (безопасность проверяется на владельце).



!!! Особо следует отметить, что двуручное оружие используют двумя руками. Чтобы фехтовать двуручным оружием одной рукой, надлежит доказать это право, удержав предмет в 16 кг весом на вытянутой вперед руке в течение хотя бы 30 секунд. !!!



Стрелковое и метательное оружие



луки. Хорда - не менее 90 см, сила натяжения -  не более10 кг. Стрелы ровные со смягчающим наконечником. Снимают 2 хита, тяжелого доспеха не пробивают.

Арбалеты. Ограничение по натяжению тетивы - 7-10 кг, не более. Обязательно наличие натяжного приспособления (ворот, рычаг, козья нога со стременем). Пробивает любые доспехи, снимает 2 хита (живых, а не доспешных). Длина стрелы не должна превышать 30 см.

Дротики. Длиной примерно 70 см. имеют смягчитель и выраженный центр. Не пробивают средние и тяжелые доспехи. Снимают 1 хит.

пращи. Стреляют мешочками со мхом или тряпками, диаметром не более 10 см. доспехов не пробивают.





ТУПОЕ ОРУЖИЕ.



Посохи, шесты, палки. Оружие простонародья и у рыцарей не допускается (только если подобрал уже на полигоне, поскольку безоружен, а до лагеря еще добраться надо). С бездоспешного снимают 1 хит, доспехов не пробивают. 

Дубины. Это классическое оружие троллей, но человек тоже может ими пользоваться. В руках человека дубина снимает по 1 хиту за удар, доспехов не пробивает; в руках тролля - по 2 хита за удар, с пробитием доспехов.





ОТРАВЛЕННОЕ ОРУЖИЕ.



Отыгрывается повязыванием на рукоять синей или зеленой ленты и отметкой в сертификате с указанием яда. Снимает 3 хита при ударе и, если не приняты меры, то по 1 хиту в 5 минут. Со щитов хиты снимает как обычное оружие своего класса. Если отравлен стилет, то средний доспех считается пробитым, и смерть наступает через 15 минут после удара.



КАВАЛЕРИЯ

Отыгрывается прикрепленным за спиной прутом с вымпелом. Боевой конь рыцаря – вымпел двуцветный, прочие лошади – одноцветный, но не красный. Боевой конь дает владельцу +3 хита, простой +2хита. При столкновении всадника и пешего каждый удар всадника, пока не убит конь, снимает на 1 хит больше. Всадник в седле не имеет права пользоваться двуручным оружием, за исключением Локамбера. Поощряются вымпелы цветов королевств, а так же орденов и собственного герба.





ДОСПЕХИ. 



Легкий доспех добавляет владельцу 2 хита. Изготавливается из кожи либо войлока толщиной не менее 0,5 см. если материал тоньше, должен быть армирован металлическими пластинами толщиной приблизительно 0,5 мм с зазором не более 0,5 см. к легким доспехам относятся также кольчуги с диаметром колец более 15 мм, тонкие кольчуги, полукирасы или кирасы без наплечников, пластинчатые панцири без рукавов.

Средний доспех добавляет владельцу 4 хита, толщиной не менее 1 см, если не армирован металлом, а также полные ковровые кольчуги и пластинчатые панцири, кирасы с наплечниками. Средний доспех должен защищать верхнюю часть бедра.

Тяжелый доспех добавляет 6 хитов (а также до 8, в зависимости от качества изготовления). Изготавливается из кожи или войлока долее 1 см, обязательно армируется металлом. Кольчуги с пластинами или полным зерцалом, кольчуги, сплетенные методом 1 в 6, кирасы с наплечниками и набедренниками. Полные латы. Защита бедер и колен обязательна.

Шлем дает 1 хит при наличии доспеха. Голову должен защищать по жизни. Подплечник или «парашют» обязателен. Кольчужное оголовье добавляет по 1 хиту только при наличии доспехов и подшлемника.

Наручи и поножи должны реально защищать конечности. Дают по 1 локальному хиту. Поврежденные в бою доспехи ремонтирует кузнец.

Щиты не дают дополнительных хитов и пропускаются либо оформленные как геральдические, либо разрушающиеся по жизни. Щит может иметь до 7 собственных хитов, по истечении которых должен быть отброшен, как разбитый. Стрелы из луков, снаряды из пращи и дротики хитов со щита не снимают.

- легкие - весом 1-2 кг на квадратный метр, имеет 3 хита.

- средние - весом 2-3 кг на квадратный метр, имеет 5 хитов.

- тяжелые - более 3 кг на метр квадратный, имеет 7 хитов.



ОСАДНЫЕ ОРУДИЯ.



Катапульта только баллистическая (противовесная). Стреляет мешками со мхом или поролоном. Снимает 10 хитов. Рама не менее 150\100. 

Аркбаллиста. Станок не менее 1,5 м, лук - не менее 90 см в хорде. Стреляет дротиками или мешками со мхом и поролоном. Снимает 10 хитов.

Снаряды с гарным маслом (что-то вроде греческого огня) отыгрываются «капитошками» т.е. наполненными водой пакетами, объемом не более 2 л. Все, что после попадания такого снаряда оказалось залито водой считается загоревшимся и тушится как нормальный пожар.



ФОРТИФИКАЦИЯ.



Укрепленным считается поселение, на территории которого находится не менее 3 палаток. При этом каменной крепостью может считаться только пункт, указанный боевым мастером (с учетом географии местности). Крепость или укрепленный пункт 1) должны иметь участок штурмовой зоны с воротами шириной не менее 10 м (ворота главные), 2) территория его должна быть четко ограничена «волчатником» с вплетенным в него сухим хворостом. 

Конфигурация штурмовой зоны - на усмотрение архитектора, высота стен - не менее 2,5 - 3 м. бойницы только в верхней части стены. Укрепление, не имеющее сертифицированного колодца, капитулирует при осаде в течение получаса. Колодец отыгрывается установкой бачка с водой и кружкой (если «случайно» пропадет хотя бы кружка, в случае если кто забудет ее вернуть на место - результат тот же, т.к. будет считаться, что зачерпывать воду из колодца нельзя ввиду отсутствия ведра). Внутренние укрепления имитируются фашинами из сушняка.

!!! Наличие в крепости внутренней цитадели означает, что ее надлежит возвести, как и первую. !!!

За воротами находится штурмовой коридор не более 3 м в длину. Вторые ворота в крепости не ближе 4 м от первых. Ворота должны открываться или опускаться на тросах.

ров имитируется разметкой и снятием дерна. Подземные потайные ходы имитируются особой разметкой. По ходу может идти не более 2 человек рядом. По желанию строителей возможны ложные ходы и ловушки.



ШТУРМ КРЕПОСТЕЙ.



Ворота вышибают тараном или выстрелом из катапульты. Таран отыгрывается бревном, в переноске которого участвуют 6 бойцов. Эффективность удара зависит от тяжести бревна и числа операторов (а также меткости стрелка).

!!! Эффективность тарана имеет 2 хита, если таран рамный (т.е. 2 рамы и бревно на веревках). При переноске - не более 1 бойца на 30 см длины. Количество хитов на воротах определяется Мастером, исходя из качества сооружения (но не более 30). !!!

После снятия тараном или катапультой положенного числа хитов, защитники обязаны открыть вход для штурмующих. Переход через ров отыгрывается засыпанием его фашинами или даже перекидыванием реальных мостков. По мосткам единовременно может пройти 1 человек, причем не в тяжелом доспехе. Кроме того, мостки могут быть разбиты сброшенным со стены «камнем» (мешком со мхом или поролоном).

оборонительные приспособления отыгрываются: гарное масло и смола - холодная вода. Поджигание обозначается бросанием в лужу палки с алой лентой, символизирующей факел. После этого огонь снимает с промокших по 1 хиту в минуту, если не потушить (забросать лужу землей, а промокших завернуть в сухие плащи, дабы «сбить пламя»). Расплавленный свинец отыгрывается горячей водой (но не кипятком!). Температуру проверяет перед использованием посредник. Промоченный этой водой либо умирает на месте, либо - если промок не весь человек, а только рука или нога - остается с 1 хитом вне зависимости от наличия доспехов и их типа.

Зажигательные стрелы отыгрываются привязыванием перед выстрелом к стреле красной ленточки со свободным концом длиной не менее 10 см, при этом зона пожара определяется посредником или самим мастером. Скорость распространения огня - 1 м. радиуса за 10 мин. Тушится пламя плащами, заливанием (не менее 2 кружек воды на каждый квадратный метр) и отыгрышем растаскивания горящих строений (это уничтожает строение, но позволяет пресечь распространение пожара дальше).

Сторожевые посты отыгрываются пожизненной постройкой, равно как и редуты и бастионы. Закрепление гвоздями на живом дереве, разумеется, запрещено (пост не сертифицируется, а строитель покидает полигон).

При штурме деревянных сооружений стены могут быть разрушены из катапульты. Однако при условии сертификации оной как невробаллистическое орудие либо -  как при грамотно построенном требучете - снимают по 20 хитов. Сертификация такого орудия подразумевает качественную постройку катапульты + объяснение строителем принципа действия данного орудия. 

Осадная башня должна быть построена по жизни и реально подведена к стене.





ПРАВИЛА ТУРНИРОВ И ПОЕДИНКОВ. 



Турнир дается только в честь какого-либо события, причем причина турнира должна быть объявлена герольдами.

Зачинщиками турнира могут выступать только сертифицированные рыцари числом не менее трех.

По причине отсутствия лошадей как таковых поединки на турнире устраиваются только пешие (т.е. по правилам поединка на утоптанной земле).

Поскольку в обычае XI-XII веков было устраивать поединки как на тупом, так на боевом оружии, вводятся следующие правила оных: 

поединок на тупом оружии идет до 3 хитов, причем не учитывается наличие доспехов у сражающихся, ровно как и статус профессионального воина. 1 удар в поражаемую зону снимает 1 хит. Проигравший в этом случае обязан, согласно обычаю, сроком на 3 часа по окончании турнира передать свои доспехи победителю или уплатить за них виру. Победитель вправе отказаться от виры и доспехов.

 2) Поединок на заточенном оружии идет до игровой смерти одного из участников с учетом доспехов и подготовки (статуса) воина. При этом в ходе турнирного поединка запрещено наносить колющие удары. Поединок может быть прекращен, если они из бойцов признает себя побежденным, причем если он сделает это будучи тяжелораненым, то позором его имя это не покрывает. Проигравший поединок на любом оружии отдает победителю сертификат на доспехи и оружие. Сам он обязан заново сертифицировать доспехи и оружие, когда и если снова выйдет на полигон воином. Получение повторного сертификата на доспехи означает покупку их у кузнеца с соответствующей оплатой. Если проигравший на турнире жив, то он имеет право выкупить свои доспехи и оружие у победителя (т.е. выкупить сертификат на них). Отбирать доспехи «по жизни» запрещено.

Категорически запрещаются межсословные поединки (т.е. дворянин не может сражаться ни на турнире, ниже на простом поединке с простолюдином). Для последних доступны только состязания в меткости стрельбы и схватки на дубинках.

Поединки на турнире проводятся на одинаковом оружии или по признанию оружия равным по взаимному согласию сторон.

Во время проведения турнира ристалище должно быть обязательно огорожено веревкой. Касание веревки одних из бойцов означает его поражение.

Дуэльные поединки, согласно обычаю, проводятся немедленно, с оставлением лишь времени на вооружение противников. Если оба уже при оружии, то бой идет до смерти одного из участников дуэли или признания себя побежденным с учетом того, что необходимо еще принести свои извинения. 

Убийство признавшего свое поражение и принесшего извинения считается позорящим рыцаря. Нарушение турнирных правил ведет к лишению рыцаря его рыцарского статуса, публичному объявлению об этом, а также к совершению по ристалищу круга задом наперед с надетым на руку вверх ногами щитом с гербом оного рыцаря.

Внимание прекрасных дам! Вследствие того, что по эпохе женщина не должна владеть оружием, игроки, не сертифицированные как мужчины-дворяне. На ристалище не допускаются.



13. Отчуждаемые предметы.



Игровые предметы являются безусловно отчуждаемыми. При этом следует помнить, что игровым может являться только тот предмет, который имеет сертификат и мастерскую метку «предмет в игре». Исключение составляют доспехи, прикид и оружие игрока. С них снимаются метки, которые представляют собой оружие и могут быть проданы или использованы как обеспечение заклада.

Предмет без игровой метки является неигровой собственностью и не может быть отобран или украден. Все пропущенные на игру музыкальные инструменты относятся к условно игровым предметам и отторжению у реальных владельцев не подлежат.

Заклятие, превращающее предмет во временно неотчуждаемый, отмечается в сертификате.

Запрещено прятать игровые предметы в палатке иначе как для обеспечения сохранности от реальных погодных неприятностей. Запрещено снимать метку с предмета без санкции мастеров и того, кто реально ввел предмет в игру. При этом все предметы, введенные в игру должны быть возвращены законному владельцу, если только тот не подтвердит право игрока оставить предмет себе.

К отчуждаемым предметам относятся все зачипованные товары и продуктовые чипы. Их можно продавать, красть, отбирать… Но все действия – игровые.



14.   Бедствия всяческие.

Мастерская Группа напоминает, что Боги в мире Эддингса - вполне реальные существа. Так что не стоит их сердить понапрасну. Это может крайне плохо кончиться. 

Итак.

Что касается экологии на полигоне, то за исключением военного времени ей ведают мастера. Так что бедствия зависят не только от воли случая, но и от разумного поведения самих игроков. Наиболее распространенные бедствия – неурожаи, недород, разгулявшаяся стихия могут иметь различные причины: забыли отработать положенное на полях, грязь в лагере, нет лекаря в поселении, священника обидели, а его Бог услышал… Мало ли что!..

Подробности об эпидемиях описаны в разделе «Медицина» настоящих правил, так что здесь мы на болезнях останавливаться не будем.

Заморозки обычно случаются все-таки зимой, весной или осенью. Но с таким количеством Богов – могут грянуть и летом. Все растительные маркеры в этом случае снимаются и в чипы реализованы быть не могут. Правда, если это случилось весной, то команда может попробовать засеять поле заново, потратив на это часть запаса растительных чипов. То же с градом и наводнениями.

Засуха. Более серьезная мастерская санкция, так как уничтожает не только растительные маркеры, но и половину животных, причем без возможности восстановления иначе как закупками продовольствия и скотины. Пересыхание колодцев в поселении.

Данные бедствия обыкновенно происходят из-за нерадивости игроков. Так что лучше помнить, что хозяйством тоже надо заниматься а Богов чтить.

Пожар может случиться, если костер в лагере разведен неверно (не окопан или не обложен камнями, слишком близко от деревьев). Отыгрывается красными тряпочками на строениях. Правила тушения – не менее двух кружек воды на горящую постройку. Если в течение 15 мин. не приняты меры по ликвидации, строение считается уничтоженным. Если после первого пожара костер не приведен в соответствие с правилами, пожар может повториться. И куда более сильный. Кстати, гореть могут не только дома, но и поля. Со сгоревшего поля снимаются маркеры и разметка.

Животные нашествия крыс или саранчи – дело неприятное, но в средние века нормальное. Могут частично или полностью уничтожить урожай, распространять моровые поветрия. Бороться можно магией или ядами. Эффективность определяется мастером.

Ураганы и штормы особенно опасны на море. Попавшие в ураган корабли гибнут со всем экипажем и товаром. (Товар может потом частично выкинуть на берег). Размер ущерба зависит от силы ветра и дождя. Может привести и к полному разрушению поселения. А ветхие, плохо сделанные постройки разрушит наверняка. Может и вывески перевесить…

Дорожные неприятности. Дорога, пусть и королевская – далеко не безопасное место. Могут и разбойники случиться.



15. Неигровое поведение и мастерские санкции.



Неигровым поведением считается препирательство с мастерами, присутствие на полигоне пьяных игроков и разговоры на пожизневые темы. При этом помните – если вам не хочется играть – не появляйтесь на полигоне или убирайтесь с него! До станции не так далеко.

Реагировать на неигровое поведение можно двумя способами. По игре – удивлением и т.п. или по жизни. Просто игнорировать его. Пьяный игрок автоматически вне игры. Таким игрокам запрещено покидать лагерь. Замеченный на полигоне вне лагеря пьяный игрок подлежит отправке в Мертвятник и принудительному протрезвлению. Запрещается привозить на полигон напитки крепче сухого вина.

Водка найденная на полигоне будет конфисковываться мастерами и возвращаться только в конце игры.

Как было сказано ранее, грязь в лагере, отсутствие оборудованного места для мусора, и прочие непрезентабельные моменты будут караться эпидемиями и разнообразными бедствиями.

Отсутствие «прикида» или его деталей будет означать только одно – отсутствие частей одежды на человеке. Правда в качестве одежды крестьян могут быть допущены джинсы без ярких отделочных швов. Человек в камуфляжном костюме в игре имеет право перемещаться по полигону только с колокольчиком на палке, или с трещоткой, так как считается прокаженным.

Не стоит считать неигровым поведением некоторое несоответствие роли, скажем, кого-то из полководцев только потому, что сей игрок в реальности в военном деле XII – XIV вв. разбирается как еж в высшем пилотаже. Конечно, мастера при сертификации постараются не пропустить на подобные роли совсем уж непроходимо непригодных личностей, но… Мастера – в Базисной Реальности – всего лишь люди. И всемогуществом не обладают.

Абсолютно неигровым и несовместимым с пребыванием на полигоне поведением является повреждение живого дерева, использование лапника в качестве подстилки под палатками, порубка живого дерева на дрова, для построек и проч. За такое поведение игрок или команда будут удалены с полигона вне зависимости от необходимости их для решения мастерской концепции игры.

Так же наказывается любое действие, способное привести к возникновению оправданных претензий местного населения. (Например, попытка накопать картошки на ближайшем чужом огороде).





