ЗАЧАРОВАННАЯ РУСЬ – 99


время проведения – первые выходные сентября


место проведения – Ярославская область


размер игрового взноса – 15 рублей (при оплате до игры)


+ НАТУРАЛЬНЫЙ по согласованию с мастерами.


завоз на полигон - автобусом от Ярославля за доп. Оплату (6 руб).





Мастера


Яри – главмастер


Скив – экономика, полигонный мастер


Денетор – экономика


Бодхи – магия, мастер по мертвятнику bodhij@mail.ru


Грызь – опять магия, боевка





Принимаются заявки на посредников!





Концепция игры


	Что такое мир данной игры? Можно сказать, это соединение исторической правды с былинной,  сказочной реальностью, - иногда неожиданное и отличное от известного нам раньше. Этот мир захватывает ВСЕХ персонажей. И даже простой рыбак играет в нем не менее важную роль,  чем некий богатырь,  борющийся с половцами. Причем не только потому, что с половцами при желании можно попробовать договориться,  а с голодом (который не тетка) – нет, но и потому,  что он сам может этим богатырем стать. Жители Руси, да и всего мира, стараются жить так,  чтобы их жизнь была похожа на сказку,  былину,  летопись - а не на повесть типа “жил, жил, да и помер”. Любой обитатель Зачарованной Руси имеет право на чудо, на приключение. Если оно к вам не пришло само, смело отправляйтесь на его поиски (хотя оно может быть совсем рядом - оглядитесь повнимательней), а не сидите на одном месте,  таращась в пустоту. Мы всячески поможем Вам его отыскать. 


Никто не сказал, что это будет просто. Ведь жизнь не исчерпывается поиском неизвестно чего за тридевять земель - надо когда-то и хлеб сеять,  и рыбку из пруда вынимать… и вообще,  Русь обложена хазарами позорной данью, князья сплошь и рядом ссорятся,  на дорогах соловьи да разбойники,  в реках залетные викинги. 


Но не надо забывать,  что “Зачарованная Русь” живет в  легендарное время сил природы, сказочных существ и языческих богов. В центре земли, на острове Буяне, растет мировое древо, по ветвям которого, по легенде, можно подняться в Ирий, светлое царство богов и предков. Под ним лежит камень Алатырь, дверь в подземное царство нави. Пришедший на остров, по легенде, никогда не останется прежним. Люди постоянно окружены духами дома, леса, и поля. Их не всегда можно заметить, но почти всегда можно почувствовать их присутствие. Они могут помогать человеку, а могут вредить, и не всегда живут в мире между собой… И сам человек - это не просто его телесная оболочка, но и некая волшебная сущность,  которая только и ждет удобного случая,  чтобы проявить себя. Чаще всего это бывает ночью, когда душа,  уставшая от человеческого бытия,  перевоплощается в того (или в то),  чем она втайне мечтала стать. Как правило, эта сущность не соответствует тому,  чем человек является днем и его неосознанное противоречие ранит его,  не дает покою и зовет туда - не знаю куда. И осознание (и,  возможно, разрешение) этого противоречия и есть одна из главных целей игры.


 Поясню, как это выглядит на практике. Каждый человек заявляется на игру двумя персонажами. Один из них – человек, второй – оборотень, берегиня, дэв, пери… Оговариваю сразу: бессмертных на игре не будет (исключая глюков). Впрочем, не все духи убиваются мечом марки “лыжа”. Танков не будет тоже. Конечно, можно попробовать заявиться двенадцатиглавым Змеем Гаврилычем, но он может оказаться совсем не таким крутым, как кажется… 


С наступлением игровой ночи такой двойной персонаж имеет право (но до известной степени не обязан) скинуть человеческую маску и стать той самой волшебной сущностью. Модель поведения при этом изменяется. Прикид сущности обязателен!


Некоторые экземпляры на полигоне имеют только одну сущность – и не всегда человеческую…


В Зачарованной Руси нужно жить. Именно жить в полном смысле этого слова, а не махать мечом без цели и смысла направо и налево. Бессмысленный стеб на любую тему также доставит неприятности не только окружающим, но и Вам самим. Ведь вы не сыграете того, что могли бы сыграть, того, что, может быть, искали всю жизнь. Мы ожидаем от Вас живой и полнокровной игры.


Человек в любой момент может переменить свою роль и волшебную сущность, разумеется, при наличии прикида. Делается это через мертвятник. Ваш прежний персонаж должен при этом логически помереть (да хоть в болоте утонуть, если угодно).


Люди без прикидов являются: а) цивилами и всячески избегаются; б) исключительно болезненными персонажами.





Религия славян


Языческая религия славян не является цельным, гармоничным образованием. Она распадается на пласты различной степени древности, которые причудливо переплетаются между собой. Древнейший пласт – культ Рожаниц, Матери и Дочери, родивших все живое на Земле. Кое-где их изображали в виде лосих (архаичные изображения такого рода до сих пор можно видеть в мотивах русской вышивки). Позднее к ним присоединился Род, олицетворявший населенную Вселенную. Род не является верховным божеством. Верховное божество правит миром, а Род есть мир.


Близ Киева стоит город Родень, крупнейший религиозный центр славян. Вплоть до крещения Руси туда не пускали иноземцев. Там совершается поклонение Роду, Триглаву и другим богам, приносятся жертвы, и Верховный волхв Роденя имеет в некотором смысле больше власти, чем любой из славянских князей. 


Третий пласт - верховное божество. Оно у славян (как и у прочих индоевропейцев) было триединым. Верховное божество так и звалось – Триглав,  и олицетворяло древнейшую триаду: Сотворение – Жизнь – Разрушение. Каждое из трех ликов Триглава было самостоятельным богом. Во избежание путаницы мы будем именовать лики Триглава так, как их звали восточные славяне, так как западные звали их несколько иначе.





Сварог – Творец. Бог небесного огня, также, как Сварожич – бог огня земного.  Изображался в виде седого старика с посохом и чашей с неугасимым огнем. Одно из его воплощений – Стрибог, повелитель ветра. По преданию, небесный свод он выковал в кузне вместе со звездами. Покровитель кузнецов и ремесленников вообще.


Даждьбог – Бог жизни и света. Изображался в виде человека средних лет, с круглой чашей-щитом, символизировавшей солнце и дождь. Ликом Даждьбога славяне называли солнце, ему молились о ниспослании урожая. Покровитель земледельцев.


Перун – Бог грозы, Разрушитель. Изображался в виде мужчины с черными волосами, густой бородой и усами огненного или серебряного цвета, с пучком молний в руке. Оружием Перуна считались меч и топор. Покровитель воинов.





Несколько наособицу от Триглава стоит Велес. Он – земной бог, если можно так выразиться, и не всегда в ладах с небесной троицей. Бог мертвых, повелитель зверей, покровитель мудрости, волшебства, искусств и торговли. Наименее “определенное” существо. Часто представлял собой крылатого змея с человеческим лицом, либо помесь человека с медведем.





Женские божества в иерархию не укладывались. Наиболее почитаемыми богинями были Макошь, богиня судьбы и достатка (“кошта”). Изображалась зрелой женщиной с прялкой и коробом. Покровительствовала ткачихам и вышивальщицам. 





Лада – богиня любви. Изображалась прекрасной юной женщиной.





Ко всем божествам и духам помельче славянин относился примерно так же, как и к людям. Триглав воспринимался чуть выше князя по человеческой иерархии, а к домовому и вовсе отношение было, как к члену семьи. Но это говорило не о неуважении к богам и духам, а скорее, о большом уважении к самому себе. Славянин был частью мира, ни больше, ни меньше. 


Кроме того, следует упомнить культ предков. Любой славянин мог перечислить свой род на восемь – десять поколений в прошлое, и всех своих родственников, включая двоюродного племянника троюродного брата шурина своего отца, знал наперечет. С этим были связаны многочисленные праздники, многие из которых уцелели до наших дней (Радуница, родительский день).  Предки – чуры – хранили своих потомков, предостерегали их, являясь им в образе птиц (помните знаменитое “чур меня?”). 





Основные обряды


Инициация.


Чтобы стать членом племени, ребенок должен был пройти инициацию. Происходила она в три ступени. Первая – непосредственно при рождении, когда повитуха обрезала пуповину наконечником боевой стрелы в случае с мальчиком, либо ножницами в случае с девочкой, и пеленала ребенка в пеленку со знаками рода. 


По достижении мальчиком трех лет он проходил подстягу – т. е. его сажали на коня, опоясывали мечом и три раза обвозили вокруг двора. После этого его начинали учить собственно мужским обязанностям.


Девочке в три года впервые давали веретено и прялку. Действо тоже сакральное, и первой нитью, спряденной дочерью, мать опоясывала ее в день свадьбы для защиты от порчи. Прядение у всех народов ассоциировалось с судьбой, и с трехлетнего возраста девочек учили прясть судьбу себе и своему дому. 


В двенадцать – тринадцать лет, по достижении брачного возраста, мальчиков и девочек приводили в мужской и женский дома, где они получали полный набор сакральных знаний, необходимых им по жизни. После этого девушка вскакивала в поневу (род юбки, носившийся поверх рубахи и говоривший о зрелости). Юноша после посвящения получал право носить боевое оружие и вступать в брак.





Свадьба.


До сих пор сохранившееся выражение “венчаться вокруг березы” довольно точно передает смысл венчального обряда русичей. Свадьба состояла из поклонения Ладе, Роду и Триглаву, после чего молодожены обходили три раза вокруг священного дерева, призывая в свидетели богов, чуров и берегинь того места, где они находились. Свадьбе предшествовал сговор или похищение невесты. Первую ночь молодожены проводили на тридевяти снопах, застеленных мехами (пожелание богатства и многочадия).





Похороны.


Погребальных обрядов славяне знали несколько. В период расцвета язычества наиболее распространенным и почетным было сожжение, с последующим насыпанием кургана. После этого на кургане проводилась тризна в память о покойном. Вторым способом хоронили так называемых заложных покойников – умерших подозрительной, нечистой смертью, или же живших не по правде. Похороны таких умерших выражались в вышвыривании тела куда подальше в болото или овраг, после чего его заваливали сверху ветками. Делалось это для того, чтобы не осквернять землю и воду нечистым трупом.  


Привычное нам погребение в земле широко распространилось только после принятия христианства.
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Былины.





Религия половцев


О религии кочевых племен известно не очень много. Верховным богом у них был Тенгри-хан, бог грозы и молнии. Интересно, что с этим богом у кочевников был связан запрет: никогда не стирать одежд, чтобы не убило громом. В итоге богач засаленную одежду просто выкидывал, а от бедняков разило так, что близко не подойдешь. Культ носил шаманский характер (пользуйтесь!). Поклонялись тотемам (беркут, гриф), имелся также культ Луны и Солнца.


Духами помельче являлись: дэвы всех видов и мастей (примерный аналог джинна), пери – то же самое, но женского полу и очень красивые. К людям данный народ относился когда как и кто как.








Политическая ситуация


Русь процветает. Князь Кий, основавший	Киев, сто лет как помер. Князь Олег еще не родился. В Киеве сильна княжеская власть, главным образом от нужды постоянно держать сильную дружину. В Новгороде, напротив, вольница. Искоростень славен амбициями князя. Города Руси несомненно заинтересованы друг в друге, а князья заинтересованы  в объединении страны… каждый под своей властью. При этом князь, поддерживающий экономически Родень (русскую святыню), соответственно, поддерживается его жречеством и имеет больший политический вес (и может рассчитывать на мастерские пряники). Родень может поддерживаться любым количеством князей. Половцы тревожат большей частью полян, но не только их. Крепко мешают торговле.  Помимо того, Хазарский каганат полвека назад наложил на Русь унизительную дань по три куны с дыма. Собирают ее баскаки. До сих пор славянские племена платили дань и не рыпались. 





Экономика


Экономика на игре натуральная,  по принципу излишков. Т.е. от реального голода вы не помрете. Но и крики "Чипобол,  чипобол" вам не грозят.  Излишки,  на которых строится экономика привозится по согласованию с мастерами исходя из вашего местоположения на игре и легенды. Примерный список продуктов: сгущенка,  тушенка,  шпроты,  кефир,  пряники,  пиво и т.п. Все эти продукты перед началом игры перемещаются в палатку посредника. Наловив, к примеру, рыбы, вы получите определенное количество консервов, собрав урожай – пряники… а пиво получается… Намек понятен?


Цикл – 4 часа. Употребление разноименных продуктов ведет к повышению здоровья (жизненной силы), однообразное питание, к примеру, одними макаронами вам смертельно надоест по жизни. Смерти от голода на полигоне не будет, кормитесь сытно, господа!


Кто не работает – тот не ест. Морочить голову с распашкой полей саперной лопаткой мастера никому не будут, но какой-то простейший отыгрыш все же предпочтителен, или будем сидеть на диете. Апгрейды орудий производства возможны и приветствуются! Читайте соответствующую техническую литературу. Уровень апгрейда будет зависеть от отыгрыша,  наличия хорошего проф. прикида (в кольчуге за жемчугом не ныряют),  профессиональных знаний. Можно например,  попробовать написать научный труд.


Князьям и боярам пахать, в принципе, не возбраняется, но вес в обществе… вы меня поняли. 


Да, еще: гостей, особенно званых, древние обычно кормили.





Основные команды


Новгород. Племена – радимичи/дреговичи. Люди вольные, князь у них имеется, но обращаются с ним по-свойски… что не всегда ему нравится. Верховная власть – вече. Основные занятия населения – торговля и рыболовство. Соответственно, главные боги в пантеоне – Род, Велес и Царь морской (роль моря с успехом исполняет Ильмень-озеро).


Количество людей в команде – 7-8 человек. Наличие посредника обязательно.





Киев. Племя – поляне. Такой вольницы, как в Новгороде, здесь уже нет. Князь имеет претензии стать князем всея Руси. Имеют сильную дружину, т. к. вынуждены регулярно выяснять отношения с половцами, каковые наезжают не реже двух раз в лето. Основное занятие – земледелие, развиты ремесла. Главные боги соответствуют основным богам общерусского пантеона, то бишь Род (Вселенная) и Триглав как его воплощение. Среди женского населения сохраняется поклонение рожаницам, Ладе и Макоши. 


Количество людей в команде – 7-8 человек. Наличие посредника обязательно.





Искоростень. Племя – древляне. Живут в лесах, но при князе. Князь отличается от своих подданных не столько знатностью и богатством, сколько крутостью и амбициями. Богатство сей народ измеряет исключительно кунами (шкурка куницы), живет лесом (охота, бортничество, собирательство).  Религиозный культ – архаичные Род и рожаницы. Впрочем, князь с дальним прицелом на киевский стол насаждает в своей дружине культ Триглава вообще и Перуна в частности.


Количество людей в команде – 5-6 человек. Наличие посредника обязательно.





Родень. Священный город всех племен Руси. Как явствует из названия, основной культ – Рода. Культ Триглава на вторых ролях, хотя в последнее время его влияние усиливается. Священный огонь у идолов поддерживается всегда, нарушение чревато как для команды, так и для всей страны. Если мастер, забредший в Родень неважно когда, увидит потухший священный огонь или кипятящийся на нем котелок, он этого не поймет! Посторонних (в смысле, нерусских) в город не пускают, или пускают, но в качестве жертв. Никаких занятий, кроме религиозных, население не имеет.  Кормят горожан всем миром, то бишь всей Русью. Князя нет, есть Верховный волхв, которому подчинен весь город.  


Количество людей в команде – 4 человека. 





Русь на текущий момент находится под пятой у Хазарского каганата. И платит ему дань по три куны от дыма (с палатки). Считается,  что сборщики дани неприкосновенны (в теории). Не платить дань попробовать можно, последствия – за свой счет.





Половцы. 2 рода: Беркута и Грифа. Роды первоначально враждуют между собой,  теоретически занимаются скотоводством, практически – живут за счет более богатых соседей. Главный бог – Тенгри-хан (бог огня и грозы), духи помельче – всевозможные дэвы и пери. Развит тотемический культ, культ Луны и Солнца. Имеют не ахти какие доспехи (исключая трофейные), практически не слезают с лошадей, но стремян не знают и потому копейного боя верхом не ведут. 


При дефиците посредников будет один посредник на оба рода. В роде Грифа - 6 чел,  в роде Беркута - ок.10


На полигоне будут и другие команды, помельче и понепонятнее. 





Волхвы. Обретаются в лесах, поклоняются Триглаву: Сварогу, Даждьбогу и Перуну (именно в таком порядке). Их понимание религии частенько расходится с таковым Верховного волхва. Занимаются пророчествами, целительством, в пределах своего капища неприкосновенны. (Последствия опять же за свой счет).


2 – 3 штуки. 





Хазарские баскаки. Гнездятся в поселении под гордым названием Яхробол. Недалеко от Киева.  Не любят и не знают лесов, бывают только в Искоростене по необходимости, да и туда предпочитают ездить с купеческим караваном. Теоретически имеют охрану, что выражается в повышенной стойкости к ранам, и (в случае получения дани) обоз. Так что баскак с двумя возами под мышкой – явление совершенно нормальное.


2 – 3 штуки.
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 Викинги. Перемещаются исключительно на драккаре, маршрут движения: Ладожское озеро – Новгород, Волхов – волок – Волга  - Искоростень –  волок - Днепр – Киев (не вполне верно географически, зато с игровой точки зрения подойдет). Волок отыгрывается несением на плечах связанных вместе мачты и весел 100 метров. Плывущий драккар – один несет длинную мачту с большим голубым флагом, либо вся команда добросовестно гребет подходящими обтесанными сосенками. Викинги могут наниматься на службу, тогда они оставляют драккар в покое и становятся сухопутными. Могут грабить и торговать. На воде драккар тронуть нельзя (можно обстрелять), но и он для нападения должен причалить. Драккар горит.


Драккар вмещает 3 – 4 человека. Сама команда – трое.


Перенос лагеря – по жизни.
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Разбойники. Куда ж без них… Двое нормальных и один Соловей. Посредник Искоростеня.





Штучные персонажи:





Певец Боян


Кот баюн 


Сирин/Алконост


Гамаюн


Охотник за птицей Сирин (слегка не в себе; пока ловит исключительно сов)


Бродячий торговец из Арабистана


Конь богатырский (на момент начала игры дикий) 3 головы. Если среди них будет пара, могут размножаться.





Боевые правила





Бои будут вестись по бесхитовой системе. Идея такая: получив удар в ногу, вы не можете пользоваться упомянутой ногой, получив удар в грудь – вы умираете, т.е. попадания в разные места ведут к разным результатам. Доспех прикрывает только то, что он прикрывает. Артефактное оружие маркируется, но его действие, разумеется, не общеизвестно (представляете картину: богатырь встречается в степи с половецким карликом и спрашивает: “Эй, малый, а твоя борода убивает или только опутывает?”). Исключение составляет маркировка богатырского оружия – синяя лента на эфесе повыше гарды/на древке пониже наконечника, что означает повышение поражающей способности на 1 пункт. Богатырским оружием может быть что угодно, кроме кулуарок.





Необходимые пояснения.





Шлем на голове защищает от оглушения, а также превращает легкий доспех в средний, средний – в тяжелый. Должен реально защищать от ударов.


Наличие наручей и поножей из металла или с металлическими прокладками защищает соответствующую часть руки/ноги от всего, кроме артефактного оружия и богатырских топоров/  полуторных мечей.





Таблица поражения (для человека):





�
Доспех�
�
Оружие:�
Никакой�
легкий�
средний�
Тяжелый�
�
Кулуарка�
Удар в любую часть тела - легкая рана,  провести по шее в небоевой обстановке - смерть�
Не пробивается�
Не пробивается�
Не пробивается�
�
Кинжал�
Удар в конечность – легкая рана, два удара – средняя (не может пользоваться в бою), удар в корпус – средняя рана, два удара в корпус – тяжелая.�
Пробивается с третьего удара.�
Не пробивается�
Не пробивается�
�
Меч/сабля�
Удар в конечность – средняя рана, два удара – конечность отрублена, удар в корпус – тяжелая рана, два удара в корпус - смерть.�
Пробивается со второго удара.�
Пробивается с третьего удара�
Пробивается с третьего удара�
�
Полуторный меч�
Удар в конечность – отрублена, удар в корпус – тяжелая рана, два удара в корпус - смерть.�
Пробивается с первого удара�
Пробивается со второго удара�
Пробивается с третьего удара�
�
Топор�
Удар в конечность – отрублена, удар в корпус – тяжелая рана, два удара в корпус - смерть.�
Пробивается с первого удара�
Пробивается со второго удара�
Пробивается с третьего удара�
�
Дубина�
Удар в конечность – сломана, удар в корпус – средняя рана, два удара в корпус - тяжелая.�
Пробивается со второго удара�
Пробивается с третьего удара�
Не пробивается�
�
Копье�
Удар в конечность – средняя рана, два удара – тяжелая рана конечности (возможна ампутация), удар в корпус – тяжелая рана, два удара в корпус - смерть.�
Пробивается с первого удара�
Пробивается со второго удара�
Пробивается с третьего удара�
�
Дротик�
Попадание в конечность – легкая рана, попадание в корпус – средняя�
Защищает от 2 дротиков�
Защищает от  3 дротиков�
Не пробивается�
�
Метательный топор�
Попадание в конечность – средняя рана, попадание в корпус – тяжелая�
Не защищает�
Защищает от 1 топорика�
Не пробивается�
�
Стрела�
Попадание в конечность – средняя рана, попадание в корпус – смерть�
Защищает от 1 стрелы�
Защищает от 2 стрел�
Защищает от 3 стрел�
�



Не означенное в списке оружие (двуручные мечи, алебарды, а также предметы, узнаваемые одним владельцем) допущено на игру не будет!





Богатыри и их кони





Богатыри – не вы. Чтобы стать богатырем/богатуром, необходимо совершить подвиг (не всегда ратный). В богатыри официально верстает князь/глава рода. На момент начала игры богатырей нет (сидеть на печи сиднем не возбраняется). При определенном стечении обстоятельств у персонажа появляется нестерпимое желание стать богатырем.


Богатыри едят за троих, обязаны участвовать в заставах. Не могут разбойничать. Ездить богатырь может только на богатырском коне. Не имеющим таковых – ищите, объезжайте или ходите пешком. Богатыри обладают большой жизненной силой и повышенной стойкостью к ранам. 


Богатырское оружие обладает большей убойной силой, что маркируется соответственно; богатырский доспех, как правило, обычен. 





Богатырская лошадь (объезженная) представляет собой человека, переодетого в лошадь, который бежит слева от богатыря. Уздечка при этом находится в левой руке наездника. В боевой обстановке богатырь может бросить узду, тогда конь бежит слева и впереди, а богатырь за ним. Убить богатырского коня можно, но считается бесчестным поступком. Тяжелораненого богатыря конь может вынести из боя, мертвец из седла падает. Догнать богатырского коня может только такой же конь (соревнование в скорости по жизни).


Коня, оставшегося после убитого наездника, надо объезжать заново.


Прикид лошади: хвост и грива  (длинноволосые персонажи  могут обойтись без последней), однотонный или с пятнами брючный костюм более или менее лошадиного цвета (к зеленой лошади будет отношение соответствующее). На голове имеются стоячие с закругленной макушкой уши того же цвета, что и прикид.


Лошадь вооружена копытами (дубинка/две дубинки). Удар копыта в грудь без доспеха приводит к тяжелому ранению, в любую другую часть игровой зоны – оглушен 5 минут. Удар в грудь с доспехом – оглушен 5 минут. Как вы собираетесь объезжать коня… дело ваше.


Кстати, даже объезженная лошадь может взбеситься. 


Богатырь обязан кормить свою лошадь (в общем-то, тем же, что ест сам). Конь обладает способностью разговаривать: с себе подобными – свободно, на человеческом языке – 5 раз за игровую жизнь.





Правила по магии следуют…


