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�
	ВНИМАНИЕ!


	Данная игра является альтернативно-исторической. Во вводных присутствует значительный элемент историко-литературного вымысла, поскольку целью данной игры является не “повторение пройденного”, а осознание логики событий, чувств и побуждений людей тех времён.





	1. “Русь изначальная”: игра и роман





	События игры и романа разделяет более 250 лет, однако в жизни славян и их соседей изменилось немногое. Место племён и родов Поросья, описанных в романе, в игре занимают племена и народности всего Поднепровья. Стало более совершенным вооружение; у славян появились новые соседи и установились новые, более широкие связи. В остальном же описанный в романе мир можно принять за основу того, который воссоздаётся на игре. Персонажи романа могут стать и прототипами отыгрываемых ролей: конечно, среди них не будет Юстиниана или Велизария, но могут оказаться Ратибор, Млава, Малх, Индульф, Голуб и другие. События романа, как и собственно истории, в равной степени считаются предысторией нашей игры.





	Предыстория. Вскоре после смерти Вещего Всеслава на днепровских славян обрушился из степей новый враг – обры, под властью которых оказались и их сородичи – хазары. Пройдя степями Причерноморья, поглотив гуннов с гепидами и вырезав герулов, обры обосновались в Подунавье. Со славянами их взаимоотношения складывались по разному: росичи, получившие известность как “анты” или “ань-да”, что означало то ли “пасынки-побратимы”, то ли “порубежники-украинцы”, ходили войной на ромеев под рукой кагана обров, зачастую как его личная гвардия; лесных славян, называвшихся “русью” или по-готски “венедами”, обры обложили тяжкой данью, которую, впрочем, им удавалось собрать далеко не всегда. В итоге, росичи сблизились со степняками и привыкли к дальним походам, а “русь” признавала только дедовские обычаи и не желала знаться с чужаками. Несмотря на сознание исконной общности, между “шароварниками” и “лешаками” встречаются недоверие и раздоры.


	Сто лет спустя анты, савиры и булгары освободили Поднепровье от власти обров. Недолговечным было здесь и существование Великой Булгарии хана Кубрата, в которой росские племена – особенно уличи – играли видную роль. “Белые булгары” хана Аспаруха ушли за Балканские горы, где ещё раньше осели семь антских племён, и создали совместно с ними Болгарское царство. В днепровских плавнях ещё кочуют “чёрные булгары”, которых разбили и потеснили хазары. После недавнего окончательного падения каганата обров под ударами славян и франков хазары считают себя его преемниками и законными хозяевами всех земель от Волги до Дуная.


	Недавно появились в верховьях Днепра и “гости” из-за Волчьего моря – варяги. Они заложили своё поселение – “вик”, где ведут торг заморскими товарами. С севера пришёл и Бравлин, ставший князь-воеводой полянского племени и возглавивший объединённый поход росичей в Таврию и Византию, в котором была взята богатая добыча и добыта великая слава. Как сложится дальнейшая судьба союза росичей, объединяться ли росичи с “русью”, а степные племена со славянами, и кто станет во главе этого объединения – царь или каган, великий князь или верховный волхв – покажет игра.





	2. Европа на рубеже VIII-IX веков. Историческая справка





	На западе Европы возникли две могучие державы – империя франков Карла Великого, сына Пепина Короткого и внука Карла Мартелла, и королевство данов, которым правит Готрик, сын Харальда Боезуба и внук Ивара Широкие Объятья. На севере изгнанные из Швеции Иваром потомки дома Инглингов закрепились в Вестфольде и, открыв прямой путь через Северное море, под предводительством Хальфдана Щедрого на Золото и Скупого на Еду совершили первые набеги в Британию. Тогда же викинги начали осваивать и Восточный путь – в Хольмгард, где сложил голову Ивар, и по Днепру в Чёрное море, к берегам Византии. Византия отвоевала Малую Азию у молодой династии Аббасидов, халифов распадающейся на отдельные эмираты мусульманской империи. Зато в Европе Византия уступила свои позиции франкам, которые захватили Италию и разгромили авар (обров) в Подунавье. На Балканах соперником Византии вскоре станет Болгария. На руинах Аварского каганата создаётся западнославянское государство – Великая Моравия. А в степях Восточной Европы возник новый каганат – Хазарский, который подчиняет своей власти кочевые племена и превращается в централизованное государство – достойного соперника арабов на Кавказе и ромеев в Таврии, серьёзную угрозу для славянских племён в Поднепровье. Однако черноморский поход Бравлина, одновременно ослабив позиции и хазар, и византийцев, показал, что и славяне могут сыграть видную роль на берегах Понта Эвксинского, который век спустя станет Русским морем.





	3. Список команд





	Игра охватывает Поднепровье, Галицию, Волынь, Беларусь, Таврию и Хазарию, а также Константинополь. События игры относятся к 800 году н.э. (см. Календарь).














№�
Общность�
Подобщность�
Племя (группа)�
Град (ареал)�
Правитель�
�
1�
Славяне�
племена лесостепи,


анты-росичи�
поляне�
Новь-град�
князь-воевода


Бравлин�
�
2�
�
�
тиверцы�
Теребовль�
князь-волхв


Вольга Всеславич�
�
3�
�
�
уличи�
Сичь-слобода�
князь-атаман


Клыч Крукович�
�
4�
�
лесные племена,


венеды-русь�
дулебы (бужане)�
Буск�
князь Бус Буслаевич�
�
5�
�
�
древляне�
Овруч�
князь Келагаст


Житомирич�
�
6�
�
�
дреговичи�
Туров�
князь Тур Волотич�
�
7�
�
�
кривичи�
Кревно�
князь-ведьмак


Крев Лукашевич�
�
8�
�
славянские изгои


на Левобережье�
�
Чернигов�
князь Чёрный�
�
9�
�
�
�
�
братья-князья


Радим и Вячко�
�
10�
Степняки�
�
аланы-савиры�
Приазовье�
�
�
11�
�
�
чёрные булгары�
Ниж. Поднепровье�
�
�
12�
�
�
хазары (каганат)�
Итиль (Нижнее


Поволжье)�
�
�
13�
�
�
кочевые


хазары-караимы�
Таврия�
тархан Булан�
�
14�
�
�
бродники�
Подонье�
�
�
15�
Византия�
�
�
Константинополь-Царьград�
василисса Зоя�
�
16�
�
�
�
Херсонес-Корсунь�
�
�
17�
�
�
�
Сугдея-Сурож�
�
�
18�
�
�
�
княжество Мангуп�
княгиня Феодора�
�
19�
Варяги�
�
�
Верх. Поднепровье�
�
�






	4. Уклад





	Славянские команды представляют собой в игре княжеские подворья – семью, дружину и челядь князя. Родовых градов, описанных в романе, уже нет, и княжьи грады-подворья пришли им на смену. Могут также существовать межплеменные капища-”погосты”, усадьбы бояр и кметей-родовичей либо общинные селища. Кочевники представлены родовыми кочевьями или же ордами: вождь, воины и обоз – “кош”. Более сложную социальную структуру должны иметь города Юга – от Итиля до Константинополя. Варяжский “вик” – сезонное торговое поселение, впрочем, не лишённое укреплений.


	Между славянскими племенами существует множество различий. Они по-разному одеваются и вооружены, говорят на разных диалектах, по-разному поклоняются богам, которые носят разные имена. Общие у славян пантеон (со своими предпочтениями для каждого племени), календарь и общественная организация.


	Одежда у всех племён в целом традиционна для славянского средневековья: сорочка-туника, нараменник либо навершник-далматика вместо сарафана, штаны-ногавицы (порты), постолы или чеботы, кафтан или плащ-корзно (велеис), поясок либо кушак, шапка-боярка. Впрочем, уличи, а отчасти и поляне с тиверцами, предпочитают шаровары и “шлыки” – колпаки на степной манер, а также – в первую очередь тиверцы – короткие “жупаны” вроде гусарских венгерок и гуцульских кептарей. У антских женщин вместо навершника встречается несшитая юбка-”плахта” с передником. У лесовиков в ходу меховые кожухи и “чуга” – длинный широкий кафтан без застёжек с короткими рукавами; “белорусы” – дреговичи и кривичи – предпочитают кафтанам плащи-велеисы. Древляне и дулебы носят одежду светлых тонов, белую, кривичи – тёмную, дреговичи – двухцветную, анты – пёструю. Изгои одеваются кто во что, но черниговцы – ближе к степнякам-аланам и антским племенам, Радим и Вячко – к “белорусам”.


	Из вооружения анты предпочитают щиты круглые, лесовики – продолговатые, миндалевидный щит – и те, и другие. Кроме меча (ок. 1 м длиной) у антов в ходу сабля – “клыч” (до 1 м), у лесовиков – тесак-”корд” (до 85 см). Анты предпочитают пернач и кистень, лесовики – палицу и боевой цеп. В лесу отдают предпочтение оружию двуручному, в степи – парному для “обоерукого” боя. Двуручных клинков – ни мечей, ни сабель (катан) – нет. Боевые топоры: у полян – топорок-чекан с узким лезвием и клевцом на обухе; у уличей – молот-клевец, “келеп”; у тиверцев, дулебов и в Чернигове – топорик-”батка” без клевца и с короткой бородкой (до 1/3 лезвия), а также “Т”-образная или луновидная секира-чекан с клевцом; у древлян, дреговичей, кривичей – “бердышы” с длинной бородкой или широкие “датские” топоры с прямым или скруглённым лезвием. Впрочем, пользоваться покупным либо трофейным оружием – особый шик; принято меняться оружием в знак союза, дарить побратимам, давать в “вено” – приданое – или выкупом за невесту. Различия в вооружении может подразумевать и речь: обычный топор можно назвать секирой, баткой, бердышём; булаву – перначём; копьё – сулицей, рогатиной, списой или пикой. Копья, луки и ножи на деле особо не отличаются, разве что декором или мастеровым знаком. Существование племенного орнамента, жаргона, обычаев – в привечании гостей, приёме пищи и т.п. – всячески приветствуется. Так что не только игроки, но и их вещи могут иметь свои легенды. Тут каждая команда может заявить о себе вне зависимости от числа мечей и кольчуг.





	5. Календарь





День 0�
15.09.99, ср�
Загрузка полигона�
�
ночь�
�
декабрь�
Коляда, Йоль, Рождество�
�
День 1�
16.09.99, чт�
январь-февраль�
Открытие игры�
�
ночь�
�
март�
Новый год, Маслена�
�
День 2�
17.09.99, пт�
апрель-май�
Дажбожий Великдень, Пасха�
�
ночь�
�
июнь�
Русалии, Купало�
�
День 3�
18.09.99, сб�
июль-август�
Перунов день�
�
ночь�
�
сентябрь�
Обжинки�
�
День 4�
19.09.99, вс�
октябрь-ноябрь�
Закрытие игры�
�
ночь�
�
декабрь�
Коляда, Йоль, Рождество�
�
Примечание: декабрьские праздники (Йоль) можно перенести на март или сентябрь.�
�
	Хорошо отыгранные праздники и, вообще, обряды – дело полезное, могущее снискать божью милость (обратный вариант тоже не исключен). Только не забудьте пригласить мастеров.





	6. Религия (язычество)





	Религия славян


Живут в лесу, молятся колесу...


	Представляет мир, как совокупность трёх сфер: Яви – мира сущего, Нави – мира мёртвого, запредельного и Прави – божественной правды-закона. Правь и светлая сторона Нави воплощена в старших богах, олицетворяющих земную и небесную твердь – Мокоши и Свароге, Явь и тёмная сторона Нави – в младших богах-соперниках – в Перуне с Ладой и Велесе с Мораной, олицетворяющих жизнь и смерть и, каждый по-своему, покровительствующих людям в различных сторонах их бытия и состояниях. Всем людям покровительствует юный Дажбог-Солнце. Представления и мифы о богах, как и их имена у разных племён могут быть различны, однако существование семи богов признаётся всеми, что подразумевает соответствующие обряды и жертвоприношения – благодарственные, охранительные, искупительные. Каждому вольно видеть славянского Прометея в Перуне, Дажбоге или Велесе, Красу Ненаглядную – в Мокоши, Ладе или Моране, и каждый будет прав. Впрочем, определяют веру не столько личные взгляды, сколько племенные традиции и род занятий.





	Боги славян (общеизвестные имена):


1�
Сварог�
Небесный огонь, отец мира и богов, супруг Мокоши, властитель Ирия – небесной тверди и обители душ-навий.�
�
2�
Мокошь�
Мать-Земля, супруга Сварога, богиня плодородия, покровительница семьи и очага, матерей и младенцев.�
�
3�
Перун�
Покровитель мужчин, бог грозы, охоты, войны, воинов и княжеской власти. Воплощается в медведя, вепря, тура, коня.�
�
4�
Лада�
Богиня весны и лета (ей посвящены русалии), хранительница мудрости и живой природы, покровительница невест и свадеб, дева-мать Дажбога.�
�
5�
Велес�
Бог подземного мира, хранитель его сокровищ и подземного пути в Ирий, покровитель скотоводства и торговли, даритель золота, серебра, булата, брат-соперник Перуна.�
�
6�
Морана�
Хозяйка подземного мира, богиня смерти и зимы, покровительница чародейства, сестра-соперница Лады.�
�
7�
Дажбог�
Солнечный бог, покровитель человечества и земледелия, сын Лады, Сварожий внук. Заново рождается в зимнее солнцестояние, побеждает силы тьмы весной и в Купало достигает кульминации силы, которую потом отдаёт урожаю.�
�
	Имена богов предназначены для обрядов и заклятий, в иных случаях и особенно при чужих, лучше прибегать к иносказаниям: Мать-Земля, Берегиня, Сварожич, Он, Сам и т.д. Именем Берегини могут именоваться все богини, хотя каждый раз подразумевается одна из них. Каждое племя особо почитает двух-трёх богов-покровителей из общего числа; зачастую эти боги носят особые племенные имена, тайные для чужаков. Того же, кто их знает, принимают как своего. “Знакомство” с богами-покровителями – основа обряда инициации, т.е. принятия в племя, совершеннолетия. О богах-покровителях см. закрытые вводные команд.


	Требы-жертвоприношения осуществляют князья как прямые потомки богов, наделённые священной властью, а также главы семей-родов либо жрецы-волхвы. Требы Берегиням от имени племени приносит старшая в книжьем доме женщина. Ведущим символом-оберегом является яйцо (“яйце-райце”), источник вселенной. Так же, как у алан, бытуют солярные знаки, в т.ч. крест в круге (колесо), изображения коней и птиц, перья, когти и клыки, а также оружие и предметы хозяйственного обихода либо их миниатюрные изображения – топорики, серпики, ножички, шилья-булавки и пр. Женский оберег – лунница. Человек без оберега – всё равно что голый.





	Религия степняков


Наша “крыша” – Небо Голубое...


	Основная форма религии у всех степняков – шаманизм. Аланы-савиры, как и славяне, поклоняются Солнечному богу – Хорсу, Небесному Чабану, сыну Светлого Владыки Ахура-Мазды и победителю Демона Тьмы Анхра-Маньи. Особо чтут вестников бога, крылатых духов Дива, Алконоста, Гамаюна и старшего из них Симурга, которые вещают шаманам во время камлания и общаются с вождями. В качестве амулетов в ходу солярные и тотемные символы (см. выше). Тюрки-булгары и некоторые хазары поклоняются Тенгри-хану, Синему Небу, богу войны и огня Галай-хану и праотцу Хавру (библейскому Измаилу – отсюда их прозвище у иудеев – “исмаилиты”), именуемому также Баба-Ага (старый господин).





	7. Командные вводные (открытые)





	Славяне и их соседи


	Черноморский поход Бравлина, как в старину поход Ратибора во Фракию, немало изменил в жизни росичей. Поляне, считавшиеся раньше мирным и слабым племенем, зажатым между Днепром с востока, уличами с юга, тиверцами с запада и древлянами с севера, стали теперь первыми среди росичей. Их нынешний предводитель Бравлин, одним из первых полян попав в юности на варяжский торг, наслушался там баек про викингов и Валгаллу и подался на Волчье море с компанией таких же бескрышных, как он сам. Воинское имя он получил, сражаясь при Бравалле под знаменем Харальда Боезуба. Вернувшись с богатыми дарами на родину, Бравлин добился, чтобы полянские дружина и вече поставили его князем-воеводой вместо родовых князей, чей дом к тому времени окончательно захирел. Младшие родичи былых князей перебрались за Днепр, а Бравлину удалось собрать всю росскую силу для похода на хазар и ромеев. Тиверцы шли конной дружиной, уличи – на ладьях, а Бравлин с ударным отрядом, снаряжённым на варяжский манер, направлял и поддерживал и тех, и других. Не удивительно, что поляне взяли самую богатую добычу. На неё-то Бравлин и поставил у “Киева перевоза” собственный Новь-град, поселившись там с верной дружиной. За образец Новь-града он взял Хлёйдре (Хеорот) – древнюю столицу датских конунгов, воспетую в “Беовульфе”. Утвердившись как князь полян, Бравлин стремится закрепить своё положение первого воеводы среди росичей, поглядывает и на север, на богатых соседей – древлян. Отчего бы ему не объединить силу “руси” и росичей, как Харальд объединил данов и ютов?


	Тиверцев, стольный град которых Теребовль (32 км на юг от Тернополя) возглавляет князь-волхв Вольга Всеславич, чей род восходит к древним княжьим родам росичей, потомкам Вещего Всеслава и Колота-Ведуна. От предков Вольга получил не только княжий стол, но и сокровенные знания волхва. Досконально знает славянскую Правду и все обычаи; кроме того, знаком с верованиями и установлениями христиан, германцев и степняков. Со своей конной дружиной участвовал в войнах с обрами и франками на стороне мораван, а также в походе Бравлина, результатами которого недоволен – считает, что Бравлин обделил тиверцев добычей и не по праву хочет возвыситься над прирождёнными князьями. Стремится к упрочению и объединению славянских культов, считая веру основой единства всех племён. Поддерживает дружбу с соседями – дулебами, кривичей и дреговичей недолюбливает за их “чуждость”  росичам.


	Уличи ещё при обрах перешли с Днестровского “угла” на Днепровскую луку, за пороги. Их хутора-зимовники рассеяны по степным байракам, а единственный град – Сичь-слобода – служит оплотом вольной дружине. Она и избирает на своём круге атамана, естественно, из старого княжьего рода – как же иначе привлечь удачу и милость богов? Атаманской булавой – буздыганом владеет Клыч Крукович, потомок одного из воевод Вещего Всеслава. Клыч на языке тюрок значит “сабля”. Он тоже недоволен разделом ромейской добычи и опасается, что Бравлин, набрав силу, пойдёт против уличских вольностей, впрочем, ценит его как воеводу и союзника. Из всех славянских племён уличи наиболее обвыкли к жизни в степи, среди кочевых племён. Свои лучшие времена они знавали при хане Кубрате, племянник которого Кий (по булгарски “изгой”) возглавил уличей и основал на берегах Днепра собственные град и княжество. С тех пор уличей и чёрных булгар связывает тесная дружба. Чёрные, т.е. северные булгары кочуют в днепровских плавнях и в союзе с уличами ведут жестокую борьбу с хазарами, стремясь восстановить своё былое могущество. Среди уличей, у которых в Сичь-слободе женщины – редкость, очень популярны “чорнобриві” булгарские красавицы, а булгарские юноши (зачастую сыновья уличей) охотно идут в слободу, как, впрочем, и воины из росских племён, не поладившие со своими князьями. В ратной удали слобожане соперничают с бродниками – такой же вольницей (читай: “бандгруппировкой”), осевшей в хазарских владениях.


	Аланы, потомки скифов и сарматов, издревле обитают между Днепром и Доном. Вместе с готами они ходили походами в Италию, Испанию, Галлию и даже Мавританию. Аланские племена, живущие на берегах Сиргиса (Северский Донец), – савиры – сыграли ведущую роль в изгнании обров с Поднепровья. Живут по древним обычаям и вере предков, родовыми кланами. Признают высшую власть кагана, считая его то ли верховным жрецом, то ли полубогом – естественно, пока он далеко и не вмешивается в дела и обычаи алан. Женщины алан, как и булгар, пользуются большей свободой, чем хазарские – многие из них сражаются наравне с мужчинами и сами находят себе мужей; часто и родство считается по женской линии. Но если у булгар это необходимость, следствие их разгрома хазарами, то у алан – традиция с древних времён.


	В земле савиров стоит Чернигов, град славянских изгоев, основанный князем Чёрным, потомком княжьего дома полян, восходящего к Кию, сыну предка славян Орея, по древним книгам приходящегося сыном Дажьбогу (отсюда поименование славян “Дажьбожьи внуки”). Дружину свою он собрал из таких же изгоев – полян, уличей, древлян, дреговичей, вошедших в конфликт с правящими в племенах режимами и стремившихся к вольной жизни и свободным землям на Левобережье. От хазарской степи Чернигов защищают “чёрные леса” Посулья; крепкий союз заключён с савирами, его скрепил брак Чёрного с дочерью аланского князя. Со славянскими князьями Чёрный общается редко: для них он – потерявший власть изгой; однако, среди прочих выделяет Клыча, Радима и Вячко как возможных союзников. А вот против кого будет направлен союз – посмотрим...


	Древляне и дулебы – два наиболее влиятельных племени среди лесных славян; их князья постоянно соперничают, оспаривая первенство в родовитости, богатстве и влиянии на соседние племена – как росичей, так и “белорусов”. Князь Бус Буслаевич из града Буска (50 км на восток от Львова) считает себя потомком славянского “царя” Божа, сына Лыбеди-Сунильды и наследника готского короля Германариха, за права которого он сражался с готами, призвав в помощь гуннов (как повествуют о том “Гетика” Иордана и “Песнь о Хлёде” Старшей Эдды). Дулебы, по мнению Буса – прямые наследники славяно-готской державы и наиболее стойкие борцы с игом обров, самое авторитетное племя на Руси. Они ведут активную торговлю с Прагой по Соляному пути и с Поморьем – по Бугу и Висле. Бус привечает волхвов и хочет сделать Буск главным центром славянской религии – на военную силу ему полагаться не стоит.


	Стольный град древлян – Овруч (127 км на север от Житомира), где правит князь Келагаст Житомирич. Во времена нашествия обров немало росских родов ушло в леса к древлянам, и они считают себя наследниками славы Всеслава Вещего не меньше, чем росичи. Свой княжий дом древляне связывают с ругиями, которые возглавили славян, алан и готов после гибели Германариха и Божа, дали им Алариха и Одоакра (Рерика и Отокара), а после италийских войн увели готов на север, на Руянь-остров. Поэтому древляне не чуждаются европейских дел, поддерживают связи и с тиверцами, и с варягами, а то и с ромеями. Опасаются усиления своих южных соседей – полян: это нечто серьёзнее, чем старое соперничество с дулебами. Так же, как и дулебы, считают дреговичей и кривичей младшими и зависимыми племенами, а то и данниками. Воинственностью не отличаются, но боевой потенциал серьёзный. Никогда не подчинялись ни обрам, ни булгарам, и свою самостоятельность готовы отстаивать до последнего.


	В глухих полесских болотах лежит Туров, столица дреговичей. Это – самое замкнутое из славянских племён, поддерживает контакты разве что с кривичами. Время от времени “дикая охота” князя Тура проносится по окрестным землям и скрывается в своих болотах. Религиозные представления самые архаичные, вплоть до тотемных – говорят, поклоняются Змею и Туру, устраивая в их честь игрища. Ходят слухи и о людских жертвоприношениях. Почитают и волхвов, и ведьмаков.


	Кривичей возглавляет князь-ведьмак Крев Лукашевич из Кревно(140 км на северо-запад от Минска). Вопреки дулебам и древлянам стремится к возвышению своего племени, для того и призвал варягов, уступив им землю для поселения на волоке из Двины в Днепр. Считает, что волхвы поддерживают власть “старших” родовых князей, ведёт борьбу и с теми, и с другими. Создаёт собственный культ, учитывая при этом взгляды своих новых союзников. Посвящён в древние колдовские таинства, отвергнутые славянской Правдой. Враждует с дулебами и тиверцами, стремится к союзу с дреговичами, да и вообще не прочь найти себе союзников и единомышленников, кем бы они ни были.


	Варяги, укрепившись на верхнем Днепре (р-н Гнездово), ищут пути на юг, к полянам и другим славянским племенам, и далее – в Итиль и Византию. Живо интересуются успехами Бравлина. Впрочем, не исключено, что среди варяжских гостей есть и “мурманы”-вестфольдинги, связанные клятвой мести дому Ивара и Харальда и всем его союзникам. Живут в “вике” отдельными братствами-дружинами во главе с предводителями-херсирами, из которых тинг может избрать главного “херсира вика” (капитана над портом). Каждая дружина имеет свою усадьбу-факторию и свой причал. Существует общее капище, торг и, возможно, замок, где стоит наёмная стража – “тингаманны” – и хранится общая казна викингов.


	“Жили в ляшской земле два брата – Радим и Вячко” – гласит “Повесть временных лет”. Какого лиха ляхи оказались на Руси, нам не известно – так уж получилось, что они со своими дружинами осели в “нейтральной полосе” между славянами и хазарами. Ни градов, ни подданных не имеют. Ещё не обзавелись ни друзьями, ни союзниками. Есть, правда, слабое, почти мифическое родство с древлянскими князьями. Задача – определиться и найти свою роль в местной политической системе, добиться признания у здешних князей и породниться с ними.





	Хазария, Таврия, Византия. Краткие вводные


	В отличие от славянских, команды вполне “исторические” – самостоятельно изучайте и отыгрывайте.


	Итиль – столица Хазарского каганата – накануне великих реформ: установления “двоевластия” и утверждения иудаизма (раввинизма) в качестве государственной религии. Две ведущие силы – двор кагана (клан Ашина) и иудейская община во главе с “князем изгнания” – первым советником кагана. Существуют также младшие родовые кланы и туранские наёмники на службе... у того кто платит.


	Кочевые хазары кочуют в степях Таврии и от Итиля до Днепра. Среди них распространено караимство – ветвь иудаизма, противостоящая раввинистическому учению (талмудизму), нечто вроде раскольников-беспоповцев. В VIII-IX веках караимство переживало расцвет. Кочевники наиболее склонны к набегам на соседей – в первую очередь оседлых, но в то же время не заражены державными амбициями и фанатизмом – с ними вполне можно попробовать договориться. Во главе кочевников – тархан Булан, потомок и тёзка великого полководца, чей род восходит к древнему хану Сунике, прославленному в войне с росичами. Верховная власть кагана признаётся, по крайней мере, как священная традиция. С булгарами – кровная вражда, с аланами – отношения дружеские.


	Византия – империя ромеев – клонится к упадку вместе с правящим домом Исавров. На престоле – самодержавная василисса Зоя. Наследие великого Юстиниана растрачено. Дошло до того, что дикий франк Карл короновался в Риме как император – неслыханный позор для ромеев! Впрочем, не исключено, что и в столице, и в провинции зреют свежие, здоровые силы. У василевсов две равнозначные опоры – легионы и церковь, обе равно заинтересованы в сильной власти, упрочении и расширении империи. Завоевание богатых запонтийских земель и обращение славян в истинную веру – верный путь к столичному триумфу и престолу для удачливого полководца.


	Столица империи – Константинополь (Царьград) – находится действительно “за тридевять земель”. Ближе к славянам, аланам и Хазарам лежит провинция Таврика и портовые города – Херсонес (Корсунь) и Сугдея (Сурож). Там недавно погулял Бравлин – шумно, но не слишком разорительно. Управляют городами выборные архонты, но может быть и учреждена фема-военный округ – легион во главе с магистром. В таврийских горах расположен Мангуп, пещерный город-крепость, молодое христианское княжество, перешедшее, как и Сугдея, после похода Бравлина из-под власти хазар под протекцию василевсов. Владеет прямым путём из Византии в Хазарию. Правит Мангупом княгиня Феодора.


	В городах Таврии господствует христианство, впрочем, недавнее. Помимо официального “кафоличества” существуют ереси – монофизитство (среди армян) и арианство (среди германцев), трактующие Христа не как Богочеловека, а как, соответственно, Бога Единого либо Творение Божие, вождя-пророка. Не забыты ещё и античные культы, тем более, что они во многом близки славянским: Сатурн – Сварогу, Кибела – Мокоши, Юпитер – Перуну, Геката – Моране, Дионис (Вакх) и Аполлон – Дажбогу, покровительница Херсонеса Артемида (Диана) и Афродита (Венера) – Ладе. Желающих отыгрывать борьбу павликан, иконоборцев и иконопочитателей – милости просим.





	8. Общие правила





	Игроки и команды


	Участие в игре является полностью добровольным.


	Игроком может стать любой желающий, принимающий на себя обязательства по соблюдению Правил и игровой этики. Игрок должен пребывать в составе команды. К отыгрышу отдельных самостоятельных (внекомандных) ролей игроки специально приглашаются главным мастером. Все игроки должны пройти регистрацию и получить личные сертификаты. Кроме личного сертификата, игрок обязан иметь при себе документ, удостоверяющий личность.


	Для прихиппованных и придоспешенных разгильдяев напоминание: эта часть Правил написана кровью Дениса Белова, погибшего при проведении первой крымской игры.


	Игроки несут личную ответственность за свои действия, соблюдение этики и порядка, правил поведения в лесу и пожарной безопасности.


	ИГРОКАМ ЗАПРЕЩАЕТСЯ: нарушать Правила игры, приказ мастера и действующее законодательство.


	Данная игра – мероприятие командное, построенное по принципу капитанской ответственности. Капитан несет личную ответственность за все действия каждого члена своей команды, а также за поведение команды в целом. Требование к капитанам: заранее проработать командные "легенды" и организационную структуру, составить списки команд и собрать игровые взносы. Заявки принимаются до 31 августа 1999 г. Ситуация, когда приехавшие "нахрапом" предлагают: "А давай мы будем теми... ну нет, так этими..." – не рассматривается в принципе. Ищите капитана, который возьмет вас к себе в команду и согласится нести ответственность за все ваши действия.





	Мастерская группа


	Главный мастер – высший руководитель игровой стороны мероприятия.


	Директор игры – высший руководитель административно-хозяйственной стороны мероприятия.


	Взаимодействие и подчинённость главного мастера и директора игры определяется их положением в структуре клуба, проводящего игру. Вмешательство в деятельность, не относящуюся к своей прямой компетенции, может осуществить только старший по положению руководитель, и лишь по причинам чрезвычайного характера.


	Мастера осуществляют действия по наблюдению, управлению и обеспечению игры, подчиняясь главному мастеру и директору игры.





	С мастером не спорят! Мастер имеет право отказаться судить спорную ситуацию, если он при ней не присутствовал. Один мастер не имеет права отменить решение другого. Такое право есть только у главного мастера или лица, его заменяющего.


	Поскольку в Правилах все предусмотреть невозможно, мастерская группа оставляет за собой право на произвол. Мастерский произвол есть принятие мастером и проведение в действие решения, не предусмотренного Правилами, но необходимого для нормального хода Игры.





	Игротехники


	Игротехником может стать любой игрок по выбору капитана команды и по согласованию с мастерами. Командам рекомендуется выставить 1-2 техников, работающих в течение всей игры, желательно лиц духовных (команда без техников сама себе осложняет жизнь, духовным же лицам работу с мастерами удобно, хотя и не обязательно, отыгрывать в форме обрядов).


	Игротехник исполняет свои обязанности, как находясь в игре, так и вне ее, в т.ч. и будучи убит (от явки в СМ не освобождается). Отслеживает ход штурмов, схваток, диверсий, процесс отравления и наложения чар. В первом случае обязан пригласить мастера, в остальных – может действовать самостоятельно. Имеет неограниченное право внеигрового общения с другими техниками и игроками, в первую очередь команды-оппонента. Отличается соответствующей записью в сертификате, точным знанием Правил и ответственным отношением к своим обязанностям.





	ДРУЗЬЯ!


	Давайте предположим, что честные люди среди игроков преобладают, а не наоборот, и попробуем самостоятельно решать все проблемы не как соперники, а как товарищи по несчастью, именуемому ролевыми играми. Вмешательство мастера будет действительно крайним средством, – и, право же, худшим выходом, о чем мастера позаботятся, по-отечески наказывая обе конфликтующие стороны.





	9. Боевые правила





	Поражение


	Поражаемая зона – стандартная полная.


	Непоражаемая зона – голова, шея до яремной вырезки, пах, кисти, стопы; для метательных снарядов и боевых жидкостей непоражаемая зона – только кисти и стопы.


	Попадание в голову и пах ручным или стрелковым оружием: по требованию пострадавшего оба выходят из боя (в распоряжение мастера) либо инцидент игнорируется – достаточно извинений. При попадании в голову и пах оружием, снимающим более 1 хита, кроме стрел луков и самострелов, виновный выходит из боя в любом случае. Игровых последствий – "смерти" – инцидент не имеет.





	Расхитовка


	1 хит		раненый


	2 хита		"странник" – очень странный воин (игрок без доспеха)


	3 – 4 хита	ратник


	5 – 6 хитов	бронник


	Свыше 6-и хитов может иметь только нелюдь (см. Монстры).





	Защитное вооружение


	Доспех защищает только то, что прикрывает, удар в просвет доспеха снимает личные хиты.


	Применена общеизвестная классификация доспеха, при этом тяжёлый доспех отсутствует в принципе (т.е. привезти можно, но хиты получишь как за средний, а при резком историческом несоответствии – как за д/д).


	З/о – защитная одежда (колет, стеганка) и д/д – декоративный доспех (из неисторичного материала, неисторичного фасона), имеющие реальные защитные функции – 1 хит, не суммирующийся с другим доспехом.


	Легкий доспех – металлический нагрудник, сложный кожаный доспех (ламинар, кираса), байдана и колонтарь – 2 хита.


	Средний доспех – нежесткий пластинчатый и чешуйчатый, кираса, защищающая ключицы и живот (пах), кольчуга турнирного допуска с покрытием локтей и бедер – 3 хита.


	Любой доспех без шлема – приравнивается к д/д.


	Открытый шлем или хауберк добавляет 1 хит, закрытый цельнометаллический или каркасно-кожаный (с личиной, маской, забралом, сплошной бармицей) добавляет 2 хита.


	Защита конечностей (наручи, поножи, полога, щитки и т.д.).


	Мягкая – краги и голенища; войлок, кожа, кожзам с каркасом или набойками либо без них – пробой 1-хитовым оружием 2-мя ударами, оружием свыше 1 хита – 1-м ударом.


	Жесткая – железо с подкладом (в т.ч. кольчуга), кожа турнирного допуска – пробой только топором/секирой, булавой/палицей (не колющими/тычковыми ударами), а также метательными снарядами – всё одним ударом.


	Рубящим ударом незащищённая конечность отсекается до конца инкарнации, в остальных случаях повреждённая конечность может быть вылечена.





	Оружие


	Первичная проверка вооружения проводится в процессе сертификации. Отсев травмоопасного оружия продолжается до конца игры. На допущенное к игре оружие (на любое, при этом на стрелковое – непосредственно, а не на стрелы) наносится метка допуска и признак хитовости, без которых оружие недействительно. Признак хитовости (“железо”) имеет экономический смысл и может быть отобран и реализован. Допуск с оружия снимается, если оно приходит в негодность.


	Клинки должны соответствовать стандарту 100 г веса на 100 мм длины. Все рабочие поверхности любого оружия должны быть аккуратно обработаны, при необходимости снабжены защитными смягчителями.


	Арбалетов нет! Луки и самострелы – натяжка до 16 кг, у самострелов не должно быть натяжного механизма (во избежание конфликтов с законом).


	Ручное холодное оружие не может использоваться как метательное и наоборот.


	Стрела лука или самострела снимает 2 хита.


	Топор – 2 хита; двуручная секира (длина 80-150 см, лезвие свыше 15 см, вес свыше 1,5 кг) – 3 хита.


	Рогатина – копье ниже владельца (max. 180 см) с фигурным наконечником 20-30 см длиной (резиновый карман) и втулкой свыше 10 см (резиновая трубка) – уколом 2-мя руками снимает 2 хита, 1-й рукой – 1 хит. Подрез лезвием доспех не пробивает, но "страннику" и в просвет доспеха (даже при наличии поддоспешника) снимает личные хиты, отключает незащищенную конечность.


	Двуручная богатырская палица ударом снимает 2 хита, тычком – 1 хит. Работа допускается только двумя руками. Длина 80-130 см, не менее 2/3 диаметра рабочей части – пористая резина или поролон. Экзамен на богатыря принимает мастер-оружейник.


	Любой колющий удар ручного оружия (кроме рогатины) снимает 1 хит.


	Прочее оружие снимает 1 хит.


	Ограниченное число предметов вооружения с повышенной расхитовкой (всякого рода "кладенцы") вводится в ходе игры и сопровождается сертификатами.


	Кулуарное убийство производится по незащищенному горлу коротким (до 20 см) ножом, не снимающим хитов. Фехтование кулуарным ножом и кулуарка другим оружием запрещены!





	ВНИМАНИЕ! Штурмы, а также использование стрелкового оружия и стычки числом более 5 человек с любой стороны разрешены днем с 6-00 до 18-00. Штурмы укреплений должны отслеживаться мастерами.





	Штурмовое оружие и осадная техника


	Метательные снаряды – “камни”, “брёвна”, капсулы с “греческим огнём”, снаряды баллист. Общее требование – отсутствие жёстких и травмирующих частей. Камень (в т.ч. снаряд катапульты) – пакет с мягким мусором размером в 3 мужских кулака (0,5 головы). Бревно – узкий мешок длиной не менее 1 м с мягкой начинкой (можно коврик или спальник, но если растопчут – протесты не принимаются!). Капсула – изделие №2 с подкрашенной водой (см. Огонь Каллиника). Копьё баллисты – трубка из бумаги длиной не менее 1 м с защитным смягчением ударной части.


	Метательные машины – катапульты и баллисты, не имеющие резиновой натяжки.


	Оборонительные машины – устр-ва для вылива “смолы” и “кипятка”, “маятник” и т.д.


	Метание со стен вручную производится обеими руками без размаха (предмет отпускают). Камень метает один человек, бревно – двое. Остальные снаряды требуют применения соответствующей техники (боевой расчёт – 2 человека на 1 единицу техники).


	Огонь Каллиника – ведро подкрашенной воды (5 л), вылитое на ворота, сжигает их (кроме “железных” штурмовых хитов), может дробиться для метательных снарядов, но не менее 1 л на 1 капсулу, таких снарядов на ворота нужно всё равно 5 штук. Используется 1 раз по 1-му сертификату, сертификат аннулируется. Сертификат с "ключом и формулой" выдается Хранителю Арсенала 1 раз в день, но не ранее, чем через 6 часов после его реинкарнации (выхода из СМ). Хранится у него в специальной сумке или кисете, должен всегда находиться при игроке, в случае обыска или ограбления (в т.ч. трупа) должен быть выдан. Использование сертификата дает право на его возобновление (при дополнительных условиях). Хранителю возобновляется вне зависимости от реализации или отъема; если накапливаются сертификаты, накапливаются и заряды. Вообще, Византия считается монополистом на это оружие, но кто-то может быть и имеет аналоги (принципы те же).


	ВНИМАНИЕ! Вся штурмовая, осадная и оборонительная техника должна пройти сертификацию и получить допуск, а также признак хитовости (“железо”): катапульты – не менее 6 хитов, баллисты – не менее 4 хитов, другие машины – не менее 1 хита (даже если хитов не снимают). При уничтожении любой техники (в т.ч. ворот и таранов) половина её “железа” аннулируется, вторая половина может быть использована при восстановлении как “вторсырьё” (обязательна повторная сертификация).


	Камень со стены снимает 2 хита, щит не разбивает. Бревно убивает наповал, либо разбивает щит с отключением руки (щит до конца штурма небоеспособен). Метательные машины снимают хиты, в соответствии со своим признаком хитовости (кроме стрельбы капсулами), имея 10 хитов, разбивают щиты аналогично брёвнам. Катапульта разрушает любую технику соответственно признаку хитовости (своему и разрушаемой техники). Смола или кипяток снимает 1 личный хит независимо от доспеха за одно попадание. Огонь Каллиника убивает на месте, либо “сжигает” щит с отключением руки до конца инкарнации; “сжигает” любую технику.


	Таран – либо простое бревно, выносящее ворота по-жизни, либо пристойно сделанная осадная машина, в этом случае он сертифицируется и выносит ворота в зависимости от числа своих штурмовых хитов, зависящего от количества “железа”, пошедшего на его изготовление (см. Ворота).





	Лагеря и штурмы


	Внешняя граница лагеря там, где это крепость – штурмовая стена, палаточного – трос, по крайней мере между стеной и крайними палатками. Расстояние между палатками, не перекрытое тросом не более 2 м между стенками. Штурм и перестрелка через палатки невозможны, преследование – не свыше 100 м разрыва и только в точности по пути беглеца.


	Укрепление (штурмовая зона) должно занимать не менее четверти периметра лагеря. Постройки произвольные, оцениваются мастерами. Перед штурмовой стеной не должно быть пожизненных непроходимых препятствий (открытое пространство). Запрещены всяческого рода землеройные работы, во избежание крупных проблем с лесниками. Высота стен не более 3 м, габариты ворот – не менее чем 2 м высоты и 2 м ширины.


	Простые ворота имеют 10 штурмовых хитов, повышение хитовости требует применения “железа”, которое, кроме того, способно противостоять огню Каллиника. Один штурмовой хит соответствует десяти боевым (только по количеству “железа”, даже 50-ю выстрелами из лука ворота не выбьешь).


	Ворота крепости выносятся сертифицированным тараном, либо же по-жизни любым способом, исключающим применение острых металлических орудий и реального огня (разрушение других укреплений при штурме категорически запрещено). Стены также штурмуются по-жизни, но только после предъявления мастеру надежных штурмовых решеток. Прыжок (падение) со стены в сторону поля (не внутрь) без страховки (закрепленной и удерживаемой веревки или ремня) смертелен. Дыра в стене является дырой в стене – что построишь, то и получишь!


	ВНИМАНИЕ! Участие в штурме или встречной вылазке (но не в обороне) игроков без шлемов запрещено!


	Ручным оружием штурмующие с земли и обороняющиеся на стенах друг друга не достают, если высота стен более 2,5 м.


	В нештурмовое время захват укрепления возможен при проникновении диверсионной группы или ином способе нештурмового открытия ворот и ввода гарнизона. Бой на укреплениях запрещен. Отслеживание мастером или командным техником обязательно.


	Лагерь без укреплений может быть сожжен в любое время вместе с людьми в палатках. Сожжение имитируется большим шумом и водружением на кострище (всё внутри лагеря) бунчука с красными лентами не ниже 1,5 м. Длится 15 мин., отслеживается мастером или командным техником с немедленным докладом мастеру.


	Палатки со всем содержимым, а также предметы любого рода под тентами и навесами, рюкзаки, сумки и т.д. – неприкосновенны. Запрещается прятать в указанных местах игровые ценности. Вооружение и продукты в посуде или прозрачных полиэтиленовых пакетах, находящиеся открыто на территории лагеря, могут быть захвачены или похищены, причем вооружение оставляется на месте, но с него снимается “железо”. Игрок, остававшийся в палатке во время захвата крепости, выходит из игры на 6 часов с правом остаться в лагере в качестве дежурного.





	10. Экономика





	На полигоне могут существовать несколько денежных систем. Курсы валют зависят от военно-политической ситуации. Перед началом игры каждая команда приобретает игровые “деньги” в желаемом количестве, частично “деньги” выдаются при сертификации. “Деньги” имеют хождение на всей игровой территории и в кабаке. Кабак работает за игровые “деньги”.


	“Деньги”, а также “железо” полностью конвертируемы как в процессе игры, так и сразу по ее окончании. В ходе игры “деньги” можно приобрести у менял по установленному курсу.


	Грабеж и взятие военного приза возможны только по взаимному предъявлению личных сертификатов. Грабежом квалифицируется любое насильственное действие, имеющее целью присвоение игровых “денег”, “драгоценностей”, талисманов и пр. Оружие, доспехи, одежда, носильные вещи, реальные деньги, лекарства, спиртное и табачные изделия грабежу не подлежат, но с оружия может быть изъято “железо” (не допуск!).


	ВНИМАНИЕ! Человек, не сдавший взноса и не получивший сертификат, но пойманный на “игровом” грабеже, считается (и является) настоящим грабителем. Такой человек передается в руки милиции с предъявлением соответствующего обвинения.


	Кабак не выносится, но уже купленные товары можно отбирать, не отходя от стойки (если наглости хватит, а здоровье позволит). 





	11. Вопросы тела и духа





	“Должностные лица”


	Волхвы – славянские жрецы. Носители разного древнего знания. Несмотря на сравнительное разнообразие культов, хорошо друг друга знают и уважают. Могут лечить (и наоборот). Владеют мастерством внушения. У некоторых есть дополнительные возможности (сертифицированные). Духовным центром каждый считает своё “болото”.


	Христианские священники (попы). Могут проводить обряды и читать молитвы, которые могут быть услышаны (в зависимости от вдохновенности и запросов). Оружие в руки вера брать не позволяет (т.е. конечно можно, но есть вариант Божьего гнева вплоть до вызова “на ковёр” к Святому Петру – читай: в СМ). Лечить не могут (могут отпевать). Есть исключение: экзорцист может лечить, а также имеет право владения (и ношения) ведьмачьего меча. Относительно духовного центра ведутся разборки: кто-то любит Рим, кто-то – Константинополь, а кто-то вообще на всех кладет крест.


	Другие жрецы – обладают различными возможностями, в зависимости от веры и личной крутости в постижении Истины. Возможности записаны в сертификате.


	Ведьмак – волхв, шаман или их ученик, обученный один за одни сутки при условии непрерывности инкарнаций учителя и ученика. Сражается при 1-м личном хите, не умирая как раненый. Поражение конечностей и кулуарка – на общих основаниях. Неуязвим для чар ведьм, русалок, вурдалака и мары. "Отводит глаза" отряду до 5-ти человек, т.е. становится невидимым, неощутимым и неуязвимым для них, если не вступает до этого в контакт и не приближается с обнажённым оружием на расстояние боя. Устойчив к ядам (1-3 часа летаргии в СМ). Имеет право владения ведьмачьим мечом.


	Экзорцист – христианский священник (монах), обученный за одни сутки экзорцистом или получивший науку в дар от Господа. Умения – аналогично ведьмаку, за исключением отвода глаз.


	Ведьма – знахарка. Обучается волхвом или шаманом – не более 1-й за сутки. "Отводит глаза" отряду до 3-х человек. Неуязвима для вурдалака, и мары, находит общий язык с ними, с волколаком, русалкой и драконом. Заполучив сертификат вурдалака, получает и его права, становясь стрыгой.


	Боросека может сражаться при 1-м личном хите, не умирая как раненый. Поражение конечностей, кулуарка, отравление, чары – на общих основаниях. Идя в бой, кричит: "Боросека-боросека!" Посвящение проводится жрецом, успех зависит от качества обряда и жертвоприношений. Сила содержится в амулете либо соматическом напитке, сопровожденными сертификатом. Оные могут быть отобраны и присвоены.


	ВНИМАНИЕ! Обучение у волхвов возможно только при наличии славянской одежды, доспеха и т.п., поскольку требует единения с предками-”навьями”, которые не признают чужого.





	Монстры


	Обладают различной степенью вредности (и полезности), в т.ч. и куда меньшей, чем сам человек. Имеют два сертификата: на одном указаны их возможности (предъявляется при реализации оных), на другом – способ нейтрализации (предъявляется только в неигровой ситуации). Человек, попавший под власть монстра, обязан следовать за ним в СМ, если монстр не будет лишен над ним власти – изгнан или уничтожен. Человек, убитый монстром в бою, мертв на общих основаниях. Нежить (демон) может быть изгнана либо убита только способом, указанным в ее сертификате, нелюдь – всеми игровыми способами с учетом ее расхитовки. Информация о монстрах вводится в ходе игры – ищите.


	ВНИМАНИЕ! Монстры служат не для “боевой магии”, а для внесения в игру элементов разнообразия, древнего колорита, а также “случайных неприятностей”: шёл человек и пропал... что ж, бывает. Батальонов боевых дэвов и эскадрилий драконов, берущих неугодные крепости, не будет!





	Артефакты


	Ведьмачий меч изготовляется с примесью серебра по нетрадиционной технологии цеховиками при помощи волхвов (шаманов). Поражает вурдалака и волколака 1-м ударом, чугайстра – 2-мя, дракона – 3-мя, отпугивает русалок и мару. В бою с людьми аналогичен другим мечам. Убитый или пленный ведьмак отдает сертификат на меч, но воспользоваться им может только другой ведьмак, волхв, шаман, ведьма или экзорцист.


	Бубен (погремушка) шамана – необходимый атрибут камлания. Его прикосновением освобождается пленник мары, изгоняется вампир, тремя прикосновениями превращается в человека оборотень и подчиняется пэри. Работает только в руках хозяина.


	Амулеты  могут быть простые и освящённые (сертифицированные). Простой амулет, в т.ч. крестик, чеснок, оружие – отпугивает демона 1-го уровня. Освящённый амулет, в т.ч. оружие – может уничтожить демона 1-го уровня и отпугнуть демона 2-го уровня. Волхв, ведьмак, шаман, экзорцист – способны бороться с демоном 3-го уровня, если таковой явится.





	Экзогамия


	Хотя славяне представлены в нашей игре племенами, а не родами, как дань традиции романа “Русь изначальная” между командами славян вводится экзогамия, т.е. официальным и плодотворным браком считается только заключённый между парнем и девушкой из разных команд (племён). Соответственно, поиск невесты – ”неизвестной” – и сватовство станут серьёзным аспектом межкомандной игры. Браки внутри команды считаются действительными, если пара уже начинает игру в качестве мужа и жены либо если игра команды открывается свадебным обрядом (не позже первой полуночи). Прочие внутрикомандные браки у славян считаются кровосмесительными и детей от них не бывает (умирают в младенчестве).





	Медицина


	Лекари – лечат. Раны – перевязкой (должны иметь "бинт"), отравления – травяным чаем (при наличии сертификата на противоядие и, естественно, чайного сбора). Лекарь, купивший сертификат на "живую воду" (aqua vitae) имеет право лечить раны вдвое скорее.


	Уровни:	1. санитар (лечение ран – 1 час);


			2. знахарь (яды и противоядия);


			3. адепт (ускоренное исцеление при помощи панацеи – aqua vitae).


	Волхвы и шаманы могут находиться как на втором, так и на третьем уровне.


	Обучение лекарскому искусству производится практикующими специалистами до своего уровня. Период обучения на каждый уровень – 12 часов. Сроки обучения отмечаются в личном сертификате. Весь период обучения студент должен находиться с наставником – в одном лагере либо совместно путешествуя. Ученик может разлучиться с учителем только выполняя его поручение (в том числе по хозяйству), но только на срок его выполнения. Срок обучения продляется на двукратное время прогула.


	Никто из лекарей не может: оживить мертвого, приставить на место отрубленную руку, ногу или другую конечность.


	Раненым считается человек с 1-м оставшимся хитом или отключённой конечностью. Раненый игрок немедленно выбирает: идти к лекарю или продолжать бой и умереть через 15 минут. Мастерский "стоп" в бою на срок излечения раненых не влияет. В любом случае раненый игрок выходит из боя (не из осады) до его окончания.


	Разъяснение: отсечение конечности означает дополнительно ещё и потерю личного хита.


	Человек, с которого сняли все хиты или отрубили 2 конечности, мертв.


	Болезни могут возникать самые разные, в том числе ниспосланные свыше, как наказание. Выздоровление зависит не только от ученой степени лекаря, но и от отыгрыша лечебных мер. Информацию ищите в игре.


	Больные “страдают” каждый по своему профилю, но соблюдают два условия: заболевший не может пользоваться никаким оружием, кроме ножа для кулуарки и самострела. Больной, будучи ранен, умирает на месте.





	Яды


	Некоторые субъекты обладают умением приготовления питьевого яда. Имитируется подливанием в питие настойки красного перца. Замысливший оное предварительно сдает "ядовитый" сертификат мастеру на предмет отслеживания, при невозможности попытки (но не при неудачном исходе) может получить его обратно. Действие ощущается сразу (почувствовал вкус – плеваться уже поздно), смерть – в течение 30 мин. при отсутствии лечения. Отравленный может двигаться, но не сражаться. Сертификат действует 1 раз, но на всех, отведавших питие. Выдается 1 раз в день (см. "Огонь Каллиника"). Через перцовку и прочие горькие алкогольные настойки не действует.





	Заплечное искусство


	Связывание проводится путем обвязывания веревкой с фиксацией рук к туловищу. Связанный пленник не может освободиться без посторонней помощи. Отыгрыш пыток – на усмотрение исполнителей, но без физического ущемления пытуемого. Результативность пыток определяется квалификацией палача: бросается кубик или монета (чет-нечет, орел-решка). Не угадал узник – обязан ответить на заданный вопрос. Угадавший в руках палача-”знахаря” умирает, в руках “адепта” остается жив до трех угадываний подряд. В любом случае пытуемый умирает после трех ответов “знахарю” или шести – “адепту”.


	Палаческое ремесло не терпит дилетанства. Система подготовки палачей аналогична лекарской, но уровней всего два. Пытки либо казнь, проводимые непрофессионалом, приводят к смерти пытуемого или к неадекватным мучениям казнимого, что вызывает гнев Провидения. Так что учитесь, практикуйтесь и достигните вершин мастерства!


	Если у человека имеются противопоказания по жизни, он должен предупредить об этом захвативших его людей. И, в любом случае, соблюдайте хотя бы минимум Женевской конвенции – тепло, пищу и кров пленнику предоставляют обязательно.





	Страна мертвых (СМ)


	Игрок, находящийся в СМ, пребывает в распоряжении мастеров. Стандартный срок отсидки – 6 часов, если у вас нет специально оговоренных привилегий. Таковыми обладают игроки в исторически подобных костюмах (4 часа), капитаны команд (2 часа). Умершие от пыток или непрофессиональной казни сидят половину срока. В любом случае, срок не может быть менее 1 часа. Капитаны команд обладают привилегией не работать физически во время отсидки, а вместо этого выполнять различные мастерские поручения, связанные с ходом игры.


	Убитый игрок немедленно отправляется в СМ, по дороге ни с кем не общаясь. Какой будет его дальнейшая судьба, покажет время и Игра.


	Выйти из СМ можно раньше положенного времени, если сумеете заработать такое право. Способы – на усмотрение Мастера Мертвых., но можете сами предложить свои услуги. Смерть – великий демократ, она совершенно не делает разницы между принцем крови и безродным крестьянином. Если Смерть сочтет нужным, она может забрать вас с собой – без объяснения причин. На то она и Смерть! 


	ВНИМАНИЕ! За хороший и своевременный похоронный обряд время пребывания в СМ может быть предельно сокращено.





	О пользе хорошего прикида, соответствующего эпохе и роли


	Люди в соответствующих прикидах дополнительных хитов не получают, но имеют преимущества в сроках обучения (2/3 срока). В Стране Мертвых такой человек сидит 4 часа, если Мастер Смерть не накинет срок за поведение!


	Минимальное требование к прикиду – нейтральность. Оденьте не джинсы, а брюки, не ковбойку, а рубаху, не кроссовки, а ботинки. Прикройте это все плащем либо туникой и играйте на здоровье. Камуфляж на игре не желателен.
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