Московская Мастерская группа Uisce Beatha представляет ролевую игру

Земля Святых и Учёных - 2002


Земля Святых и Учёных (The Land of Saints & Scolars) - одно из поэтических названий Ирландии

432год... В языческую Ирландию возвращается святой Патрик, чтобы исполнить свою миссию и утвердить христианство на Зелёном острове. Есть у него сторонники, есть и противники. Что будет дальше? Время покажет...
Игра представляет собой попытку моделирования системы социокультурных явлений и взаимоотношений, сложившихся на момент начала христианизации Ирландии.
"Земля Святых и Учёных" - игра для тех, кто знает, что сила убеждения и магия слова являются лучшим аргументом в споре, нежели острый меч. Приглашаем на нашу игру всех, кто готов отправиться в путешествие по древней Ирландии и берёт с собой в путь оружие только для самозащиты, кто верит в чудеса и умеет веселиться.
Мастерская группа планирует очень серьёзно вести отбор игроков. Мы заявили игру больше, чем за год, чтобы иметь возможность пообщаться с каждым игроком лично на основе полученной от него заявки. Принимаются также и командные заявки (будем знакомиться) Три кита, на которых базируется наша игра, это - умение вести беседу и убеждать оппонента, хороший отыгрыш и антураж.



I. Общая информация


Время проведения: с 22 по 25 августа 2002 года.
Место проведения: Московская Область.
Тип игры: социально-обрядовая. 
Взнос: 150 руб для игроков из Москвы и Санкт- Петербурга. 
            100 руб для игроков из других городов. 

II. Связь с Мастерами


1. Хельга Эн-Кенти (Григорьева Алла) - мастер по сюжету.
Тел. 124-30-43, e-mail: dannial@pisem.net
2. ВиКи Эн-Кенти (Мамонтова Наталия) - мастер по антуражу
Тел. 478-83-57, e-mail: vickie@mailru.com
3. Бланфия (Копылова Елена) - мастер страны мёртвых
Тел. 368-06-27
4. Майк (Дидковский Михаил) - мастер по религии
Тел. 478-83-57, e-mail: demonoid@mailru.com
5. Дженнифер (Кулева Евгения) - мастер по экономике
e-mail: kuljova@mailru.com 
6. Тёма (Торчинский Артём) - мастер по полигону и информационной поддержке Тел.943-16-96, e-mail:tema@torch.mccme.ru, tema-57@beep.ru 

hadin@tolkien.ru 7.Хадин (Захаров Андрей) - автор боевых правил 
e-mail:

8.Сергей Пыхтин - мастер по оружию и боевым взаимодействиям на полигоне 




9. Елена  - Полигонный медик e-mail: mayby@fromru.com
10.Белка (Лёмина Екатерина).Тел. 8 (237) 69-135 - мастер-психолог 

Мастера-игротехники (посредники):

1. Мелифаро (Зорина Мария) - мастер-посредник христиан.
Тел. 945-90-88 
e-mail: melipharo@mailru.com
2. Петрушко Максим -  мастер-посредник  сидов tehhi@imail.ru
3. Брезинская Екатерина - мастер-посредник
4. Кулёва Евгения (Дженнифер) - мастер-посредник О`Бакшне
5. Раэн (Мария) - мастер-посредник Мунстера



Если Вы не можете по независящим от Вас причинам достучаться до какого-нибудь мастера, то Вы можете оставить свои координаты любому другому члену мастерской группы. И нужный Вам мастер сам свяжется с Вами или передаст для Вас информацию.

Желающие стать мастерами - игротехниками приглашаются к сотрудничеству.

Мастера с благодарностью прислушаются к вашим советам и пожеланиям!
Информационное письмо Мастерской Группы

Сразу хотим признаться, что этот проект дорог нашему сердцу, и очень хотелось, чтобы он стал дорог и вам.
Мы не стремимся к жесткому моделированию сознания человека V столетия и не будем требовать этого от игроков, поскольку это чрезмерная психологическая нагрузка, зачастую не приносящая удовольствия . Наша цель - воссоздать мир Ирландии 5 века, но не столько достоверно-исторический, сколько дошедший до нас в сказаниях, обрядах, верованиях.
Таким образом, на нашей игре будет ограничено ведение боевых действий (простите нас великодушно, господа воины). Мы верим, что словом и делом можно доказать свою правоту лучше, чем мечом и огнём. Тем более, что Ирландия - одна из немногих стран, где христианство мирным путем пришло на смену языческой религии. Что касается правил ведения боевых действий и создания системы укреплений, они вряд ли будут сложны и непривычны.
Основную часть Игры, по нашему замыслу, будет занимать отыгрыш традиционного уклада жизни ирландцев, постепенно нарушаемого проникновением новой религии. Насколько острым станет конфликт между христианами и язычниками? Кто победит и что значит "победа"? Это решать вам, уважаемые игроки.
Не хлебом единым, как говорится, но куда же без него? Экономика в упомянутый уже не раз период была развита настолько, что игнорировать ее невозможно. Экономическая система на игре будет. Ее успешное функционирование и гармоничное существование зависит как от мастеров, так и от игроков.
Корни кельтского календаря с его праздниками и обрядами уходят в религиозное мировоззрение народа, сформировавшееся задолго до V века новой эры, и потому одна из сторон игровой деятельности - моделирование всевозможных праздников, крупных и мелких, с костюмами, музыкой, песнями, танцами, традиционными играми и т. п. Мастера надеются, что вы подойдете к данному вопросу со всей серьезностью. Подробности будут прописаны в Правилах.
Правила и сроки подачи заявок

Заявки на игру принимаются как индивидуальные, так и командные. Личное знакомство с мастерами, равно как и личное приглашение, полученное от мастерской группы, не освобождает от написания заявки.
Срок окончания приёма заявок - 15 Июля2002 года.
Мастерская группа имеет полное право не рассматривать заявки, полученные позднее указанного срока.
Приём заявок на основные и крупные роли заканчивается 15 июня 2002 года.
Чем раньше будет подана Ваша заявка, чем продолжительнее и плодотворнее будет Ваше доигровое общение с мастерской группой, тем, поверьте, интереснее сложится Ваша игра и судьба Вашего персонажа.
Чтобы подать индивидуальную заявку, необходимо до 15 июля 2002 года сообщить мастерской группе о своём намерении приехать на игру, отправив на один из указанных почтовых адресов (или передав лично) следующие данные:

1. Фамилия Имя Отчество
2. Nick name ( по желанию)
3. Город
4. Способ связи
5. Контактный телефон (с кодом города) для экстренных случаев на полигоне
6. Хронические заболевания, медицинские противопоказания и иные состояния (например, беременность).
7. Цель вашего приезда на игру.


8. Имя и возраст персонажа
9. Место обитания Вашего персонажа на момент начала игры
10. Краткое жизнеописание персонажа, его основные черты характера, умения и занятия, жизненные принципы, вероисповедание (может быть оформлено в качестве саги, рассказа, поэмы, дневника)
11. Жизненная цель вашего персонажа (То есть, к чему будет стремиться ваш персонаж на игре)
12. Гейсы, Альгейсы
13. Ваши родственные связи и дружеские отношения , а также враги, если таковые имеются


Чтобы подать командную заявку, необходимо до 15 июля 2002 года сообщить мастерской группе о своём намерении приехать на игру, отправив на один из указанных почтовых адресов (или передав лично) следующие данные:

1. Фамилия Имя Отчество капитана команды
2. Список команды
3. Город (города)
4. Связь с командой
5. Название команды или клуба (если таковые имеются)

6. Название поселения
7. Кто предводитель
8. Список персонажей
9. Вероисповедание
10. Командная легенда



Внимание: подача командной заявки не освобождает от подачи индивидуальной!!!
Таблица ролей и вакансий

По многочисленным просьбам игроков мы выкладываем на сайт подробную таблицу ролей и вакансий. Занятые роли отмечены крестиком (Х). Имя игрока указывается только в том случае, если отыгрываемый им персонаж известен всей Ирландии.
Приём заявок на игру закончен.

PRIVATE
Поселение
Роль
Кол-во таких ролей 
Занятые отмечены Х
Игроки
Примечания

Тара 







Логайре
1
X
Aйглос г.Самара 
Верховный король Ирландии


Астрильд
1
X
Кошка г.Нижний Новгород 
Невеста верховного короля Ирландии


Аверн
1
X
НеПодарок г.Нижний Новгород 
Дочь Астрильд и Логайре


Адельгейда
1
X

Подруга Астрильд


Демерикс
1
X

Телохранитель Астрильд


Маха
1
X

Телохранительница Астрильд


Лугайд
1
X
Клёпа г.Нижний Новгород 
Сын Логайре и его прежней жены Гвендолен


Дубтах
1
X
Арман г.Москва 
Риг-филид


Гвардия короля
6
XXXXХХ

Подданые короля, его постоянная армия


Гвендолен из Ульстера
1
X

Бард


Несс
1
X

Филид


Кердивена
1
X

Старая служанка Логайре, нянька Аверн


Кимидей
1
X

Лекарка


Безумная Эрк
1
X

Старая женщина с репутацией ведьмы


Дехтире
1
X

Лекарка, ученица Безумной Эрк


Айне
1
X

Ткачиха


Хакон Тёмный
1
X

Прибыл на собственном корабле откуда-то с Севера...


Харек Даместер
1
X

Спутник Хакона


Туат Калан
4
XХХХ

Спутники Хакона


Лекарки
5
XХХХХ

Живут в лесу неподалёку от Тары

Уснех







Мата
1
X
Аллор Арагорн г.Самара 
Верховный друид Ирландии


Теа
1
X
Альф(Юля) г.Нижний Новгород
Друид, воспитательница Астрильд


Этайн
1
X

Друид


Айлех
1
X

Друид

Ульстер







Дерглах
1
Х

король Ульстера


Туат Арайде
5
XXXXX




Племянник короля Лейнстера
1
X

Заложник в Ульстере


Гвардия короля
5
ХХХХХ

Подданые короля, его постоянная армия


Мор Этайн
1
Х
Альда г.Москва 
Верховный друид Ульстера


Ученицы Мор Этайн
2
ХХ




Шимус Мак Эйрих
1
Х

Верховный филид Ульстера


Гвендолен
1
Х
Томка Инь г.Нижний Новгород 
Первая супруга Логайре


Нэли
1
Х

Женщина из свиты Гвендолен


Фердинид
1
Х

Воин из свиты Гвендолен


Aйлэ
1
X

Воин из свиты Гвендолен


Лекарь
1
X




Ден
1
Х

Странный человек, забрёл недавно


Гвен
1
Х

Молодая девушка с репутацией ведьмы


Бран
1
Х

Охотник


?
1
Х

Друг Брана


Чужеземцы
4
ХХХХ

Прибыли в Ульстер недавно


Круаху
1
X

Бродячая торговка

Мунстер







Эохайд
1
X
Гакхан г.Санкт-Петербург 
король Мунстера


Этайн
1
Х
Гелли г.Санкт-Петербург 
Королева Мунстера


?
1
Х

Старшая дочь короля и королевы Мунстера


Айлинн
1
Х
Тхелес г.Санкт Пeтербург 
Младшая дочь короля и королевы Мунстера


?
1
X

Друид 


Келли
1
Х
Вика Михеева г.Сургут 
Ученица верховного друида Мунстера


Племянник короля Лейнстера
1
X

Заложник в Мунстере


Ингар
1
Х

Верховный филид Мунстера


Бард
1
Х




Эримон
1
Х

Лекарь


Мейгле
1
Х

Кузнец


Арден
1
Х

Охотник


?
1
Х

Рыбак


?
1
Х

Земледелец


Кеанмайр
1
Х

Бард


Арт
1
Х

Земледелец


Cказители
2
ХХ




Шанни
1
Х

Филид


?
1
Х

Вышивальщица


Даллан Мак Кайнте
1
Х

Сказитель


Эойн Мак Кайрилл
1
Х

Спутница Даллана Мак Кайнте


Коллен
1
Х

Отшельник


Ньяль
1
Х

С ним предпочитают не встречаться


Люди Ньяля
9
ХXXXX
XXXX



Коннахт 







Брессал Белах
1
Х

король Коннахта


Королева Коннахта
1
Х




Мэйв
1
Х
Tricky г.Москва 
Дочь короля и королевы Коннахта


Айлиль-филид
1
Х
Малыш Энди г.Нижний Новгород 
Сын короля и королевы Коннахта


Люди Айлиля
4
XХХХ




?
1
Х
CMYK г.Москва 
Племянник короля Лейнстера, заложник в Коннахте


Гвардия короля
5
XXXXX

Подданые короля, его постоянная армия


Верховный друид Коннахта
1
Х




Эоган Коннахтский
1
Х

Друид-отшельник, самый старый человек в Ирландии


Кора
1
Х

Ученица Эогана


Туат О`Финеган
4
ХХХХ




Туат Мак Гвайр
4
ХХХХ




Бран О`Браудер
1
Х

Друид


Филиды
2
ХХ




Лекари
2
XX




Сказительница
1
X




Линнед
1
Х

Странствующая торговка


Мат
1
Х

Странствующий филид

Лейнстер Связь с командой Лейнстера :Сергей Кузьмин







Фернхерн О`Ларен
1
X
Перфилов Игорь г. Воронеж
Король Лейнстера


Сиге О`Ларен
1
X
Сергей Кузьмин г. Воронеж
Брат короля Лейнстера


Коллон О`Рид
1
X

Верховный друид Лейнстера


Кормак МакКормак О'Мисе
1
X

Глава рода O`Мисе


Лорн Эквин
1
X

Ученик друида


Айлинн
1
X

Ученица друида


Фаэлсигх мак Фландер О'Аргетфаэл
1
X

Кузнец


Энэк мак Эрик О'Аберсграйл
1
X

Кузнец, названный брат Фаэлсигха мак Фландера


Эса, дочь Айра
1
X

Жена Фаэлсигха мак Фландера


Форк МакФелхи
1
X

Земледелец


Амаган
1
X

Воин


Сохт
1
X

Охотник


Кулан МакФелхи
1
X

Дровосек


Бард из Гвиннеда
1
Х 




Бран
1
Х
Рандир г. Санкт-Петербург 
Друид-отшельник

O`Бакшне







Конайре Нуа Финн
1
Х
Дуглас Танкред Гордон г.Санкт Петербург 
Король O`Бакшне


Донн Кернах
1
Х

ригдомна, брат короля


Конал
1
Х

Ригдомна, брат короля, военный предводитель


Ханна
1
Х

Ши, сестра короля


Леборхам
1
X

Ши, сестра короля. Самая искусная вязальщица в Ирландии


Друид
1
Х




Бард
1
Х




Фении Альбы
5
ХХХХХ




Фении Альмайна
4
ХХХХ



Христиане







Патрик
1
Х

Пока ещё не святой


Епископ
1
X




Лекарка
1
Х




Палладий
1
Х




Брадах сын Торны
1
X

Ардхенд общины


Ригнах дочь Торны
1
X

сестра Брадаха


Айне дочь Гиллана
1
X

Земледелец


Ринд
1
X




Майре Руиш
1
X

Ткачиха


Эриу дочь Дерглаха 
1
X

Охотник и воин


Аваннах 
1
X

Земледелец


Леворхарэ 
1
X

Книжница, поэт и музыкант


Нелли
1
Х

Земледелец


Виктор
1
X

Лекарь


Арон
1
X

Охотник


Рин
1
X

Воин


Самюэль
1
X

Воин


Пин
1
X

Плотник


Илия
1
X

Ткачиха


Дакар
1
X

Кузнец


Ойсин
1
Х

Слепой бард, путешествует вместе с Патриком


Поводырь
1
X

Сопровождает слепого Ойсина


Лекарка-Травница
1
X

Странствующая бабушка


Тэфи
1
X

Внучка лекарки

Сиды







Джареф
1
Х

Король сидов


Ниам
1
Х

Дочь короля сидов


Домналл Биатах
1
Х

Верховный друид сидов


Дейрдре
1
Х

Сида, ученица Домналла Биатаха


Эдрэ
1
Х

Сестра Дейрдре


Федельм Светловолосая
1
Х

Мать Дейрдре


Моридин
1
Х

Сид


Фер Кайле
1
Х

Лесной человек (или не совсем человек)


?
1
Х

Ученица Фер Кайле


?
1
Х

Сид


?
1
Х

Сида


Добар
1
Х

Сид


Крапивница
1
Х

Сида


Техтайре
1
Х

Сида


Лофт
1
Х

Сид


Мэммийр
1
Х

Сида


Мидир
1
Х

Сид


Эдана 
1
Х

Сида


Кэлвин
1
Х

Сид


Бригита
1
Х

Сида


Свита Бригиты
6
ХХХХХХ

Сиды


Киарнайт
1
Х



Бруйден







Хозяйка Бруйдена
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Крейде Смелая
1
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Странствующий филид


Этар
1
Х

Ученица Крейде


Бродячие барды
10
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Общие правила.

Приезд на игру является добровольным риском, который принимает на себя каждый игрок. Мастера не несут ответственности за жизнь и здоровье участников игры. Факт вашего приезда на игру означает, что Вы прочитали правила и согласны соблюдать их. 

Этот раздел регламентирует порядок поведения на Игре и является обязательным для исполнения всеми без исключения участниками игры. Нарушение настоящих правил влечет как игровые (КМС), так и неигровые (милиция, лесничество, удаление с полигона) последствия. 
1. Предварительная подача заявки обязательна (приём заявок прекращается 15 июля 2002 года - подробнее см. раздел Заявки). Просим всех иметь при себе документы, удостоверяющие личность и полис ОМС (или его копию)
2. На полигон игроки до 16 лет допускаются лишь в сопровождении взрослых и при наличии письменного разрешения от родителей. За игроков в возрасте до 18 лет непосредственную ответственность несет капитан команды.

3. Игроки, уличенные в применении или распространении ЛЮБЫХ наркотиков, будут доставлены в органы милиции.

4. В каждой команде должна быть аптечка, составленная с учётом особенностей состояния здоровья членов команды, и весьма желателен человек, обладающий навыками оказания первой медицинской помощи (желательно медицинское образование). Полигонный врач, как и возможность вызвать «Скорую помощь» есть, но время может быть решающим фактором. Каждый игрок обязан сообщить мастерской группе сведения о наличествующих у него хронических заболеваниях и состояниях, сопряжённых с риском для здоровья, как-то:
· Бронхиальная астма 

· Гипертоническая болезнь

· Эпилепсия

· Язвенная болезнь желудка или двенадцатиперстной кишки

· Ишемическая болезнь сердца и иные сердечно-сосудистые заболевания

· Сахарный диабет

· Любые аллергические реакции и медицинские противопоказания

· Любые системные заболевания

· Беременность (с указанием срока)
5. Все приехавшие на полигон команды и индивидуально заявившиеся игроки обязаны зарегистрироваться на мастерской стоянке.
6. Для допуска на игру необходимо уплатить оргвзнос.

Игровая территория и время

Палатка не является игровой территорией. Разрешается и рекомендуется все палатки на территории игрового лагеря  выделять в палаточный лагерь, территория которого огораживается веревками либо конвертами и также считается неигровой.

На неигровой территории запрещается находиться во время любых игровых взаимодействий, как-то: штурмы, переговоры, болезни и тому подобное. В случае начала любого взаимодействия вы должны как можно быстрее покинуть неигровую территорию.

На игре действует частичное водяное перемирие. Вне игры находится человек в белом хайратнике, который идет либо за/с водой (настоятельно рекомендуется пить кипяченой), либо мыть посуду, либо в ватерклозет. Все прочие передвижения - по игре. 

Любая игровая информация, полученная игроком, находящимся вне игры, не подлежит разглашению и не должна быть использована на Игре. Выполнение данного правила целиком и полностью находиться на совести игрока.
В случае серьезной болезни или травмы игрока он и те, кто может помочь ему, выходят из игры до тех пор, пока ему не будет оказана медицинская помощь.

С 21:00 до 6:00 боёвка запрещена.

На игре запрещено применение пиротехники.

Игровые взаимодействия

1. Спорить с мастерами можно только до и после игры. Решение мастера во время игры не оспаривается.

2. Основным документом игрока является аусвайс. Аусвайс имеет две части: первая часть с неигровыми, вторая - с игровыми данными. Аусвайс - документ неигровой, предъявляется только мастеру. В случае утери или порчи оного необходимо обратиться к своему мастеру-посреднику. Если персонаж умирает, аусвайс необходимо сдать мастеру страны мёртвых.
3. Тайм-стоп и споры 

Остановка игры игроками категорически запрещена, за исключением травм, чрезвычайных происшествий, или других серьезных неигровых ситуаций. Во всех остальных случаях объявить тайм-стоп имеет право только мастер или техмастер. 

В случае серьезной болезни или травмы игрока он и те, кто может помочь ему, выходят из игры до тех пор, пока ему не будет оказана медицинская помощь.

4. Сухой закон

Сухой закон на игре ЕСТЬ. Если вам совсем невмоготу без спиртного, утоляйте жажду, не покидая своей палатки. Появление же вас в пьяном виде вне лагеря запрещено и влечет за собой неигровые мастерские санкции. Игрок, замеченный в пьяном виде с оружием в руках, лишается права ношения оружия до конца игры. 
За соблюдение сухого закона несовершеннолетними игроками несет ответственность как капитан команды, так и сопровождающий, причем последний будет удален с полигона вместе с юным поклонником Бахуса.

5. Игровое имущество

Оружие и доспехи не отчуждаются. Если вы оказались владельцем магического оружия или доспеха, отчуждается не само оружие или доспех, а чип на него и наклейки. Если наклейки в плохом состоянии, они меняются на новые. Обращайтесь к техмастеру.

Игровые деньги, бумаги, книги, свитки, игровые документы, тексты договоров, артефакты и т.п. являются игровыми вещами и отбираются.

Обыск производится либо виртуально, с помощью вопросов ( обыскиваемый должен отвечать честно) либо "по жизни", с согласия обыскиваемого.

6. Ненормативная лексика

Ненормативная лексика считается на игре языком, не угодным Богу (богам), и может повлечь за собой немедленную кару различной степени тяжести.

Еще раз,

Вы не будете допущены на игру, если:

1. Отсутствие документов, удостоверяющих личность и полиса ОМС (или его копии)
2. Вы не согласовали свою заявку с мастерами;

3. Вам нет еще 16 лет, и отсутствует сопровождающий (старше 18 лет) с письменным разрешением от родителей;

4. Отсутствует командная аптечка первой медицинской помощи
Вы будете удалены с полигона за:

1. Распространение или употребление любых наркотиков;

2. Нахождение в пьяном виде за пределами палатки с оружием в руках;

3. Нахождение Вашего подопечного несовершеннолетнего в пьяном виде.
Экологические правила 

До начала игры, но после обустройства лагеря команды, капитан обязан доложиться полигонному мастеру и продемонстрировать соответствие лагеря перечисленным ниже требованиям. Перед отъездом с полигона капитан команды демонстрирует все тому же полигонному мастеру приведенное в надлежащее состояние место стоянки. 

Во избежание неисполнения данного правила, перед началом игры, одновременно с игровым взносом, каждый игрок сдает экологический взнос в размере 50 рублей. Если команда привела стоянку в нормальное состояние, то экологический взнос полностью возвращается. В противном случае он удерживается со всех игроков команды и распределяется между теми, кто будет принимать участие в уборке полигона (мастера и добровольцы из других, более сознательных команд).

Собственно экологические требования:

На полигоне запрещена вырубка зеленых деревьев и ветвей - сушняка для костров хватает. Запрещено окапывание палаток. Запрещено втыкать топоры и ножи в живые деревья. 

Каждое поселение должно иметь отхожее место в виде достаточно глубокой ямы в укромном месте. По отбытии с игры ее надо будет закопать

После игры весь мусор необходимо собрать и закопать. Не можете закопать - забирайте с собой. 

Любой лагерь обязан иметь безопасное кострище. В радиусе 3 метров от кострища не должно быть легковоспламеняющихся предметов, в том числе палаток и деревьев с низко расположенными ветками. Разведение и использование огня вне кострища запрещено.
Ответственность за порядок в лагере несет капитан команды. 

Полигон находится под контролем лесничества; на уличенных в несоблюдении настоящих правил лесник может наложить крупный денежный штраф.

Будьте терпимы и внимательны друг к другу
Историческая вводная

На момент начала игры (432 г. н. э.) Ирландия разделена на пять королевств: Миде в центре (столица – Тара), Ульстер на севере (столица - Айлех), Коннахт на западе (столица – Круахан), Мунстер на юге (столица – Кашел) и Лейнстер на востоке (столица - Айленн). Номинально главой Ирландии считается верховный король Логайре, собирающий дань с остальных четырех пятин Ирландии. Самым верным вассалом Тары является Лейнстер, традиционно ассоциируемый с экономическим процветанием и гостеприимством. В последнее время, правда, лейнстерцев беспокоят не в меру расшалившиеся сиды. Мунстер, также имеющий экономическую независимость, издавна предъявлял права на верховную власть в Таре и потому не стремится обременять себя уплатой дани. В Мунстере сосредоточено большинство людей искусства. В Коннахте – олицетворении мудрости, знания, красноречия – находятся школа друидов и школа филидов. Это, однако, не мешает коннахтцам испытывать неприязнь к соседнему Ульстеру – история с похищением быка и печальными последствиями оной еще свежа в памяти. Чувства гордого и воинственного Ульстера к Коннахту взаимны; кроме того, не похоже, чтобы северное королевство пылало любовью и верностью к Миде.

Одно из пророчеств друидов Уснеха, сакрального центра Ирландии, гласит, что на Изумрудный Остров прибудет священник белого бога, который перевернет весь традиционный уклад жизни и порядок в королевствах. И вот совсем недавно по Ирландии прошел слух, что некие христиане приплыли к берегам Ирландии
Сюжетная вводная (слухи)

Будьте благословенны, жители зеленого Эрина и все те, кто с добром ступил на эту землю! Услышьте же то, что происходит в полях, лесам, водах и холмах!

Более двух десятков лет прошло, как правит в Таре Верховный король Логайре. Именно под ним вскрикнул Лиа Фаль, когда осталась Ирландия без верховного короля. Куда делся прежний король? А кто же его знает. Вот был - и нету. Тела не нашли. Слухи разные ходили. Кто говорил, что убили его, некоторые утверждали, что отравили, а кое-кто сказывал, что сиды его забрали.


Долгие годы прожили вместе Верховный король Логайре и жена его, королева Гвендолен, которую Логайре взял из Корнуолла. Уже двадцать лет минуло их сыну, храброму Лугайду. Но вот занемог отец Гвендолен, и уплыла королева в Корнуолл, ослушавшись воли супруга - ибо негоже женщине покидать мужа ни во дни горестей, ни во дни радостей. Тогда во гневе воскликнул Логайре, что другая отныне войдет хозяйкой в покои его. Говорят, это чужеземка из Лохланна, по имени Астрильд, с которой король тайно встречался лет десять, и даже дочь у них подрастает. Готовятся в Таре к свальбе, а вернувшаяся в Эрин Гвендолен подалась на север, в Ульстер, и ходят слухи, что приняли ее там... Но не нарушена Правда короля, и верховный друид Мата по-прежнему беседует с богами в священной роще Уснеха.

На земле Улада живут в непрестанной вражде и злобе дикие круитни, и несть им числа. Скрываясь в лесах, охотники Дал Арайде не чураются и человеческой добычи. Каждый, оказавшийся в их землях без приглашения, молит о том, чтобы миновать негостеприимные чащобы, не встретив это татуированное воплощение безжалостности и ужаса. Лишь боги ведают, где таится их чудовищное логово, да запах свежей крови может указать туда путь

Тлеет, как уголья в костре, вражда между Ульстером и Коннахтом, не забыто похищение Быка и великая распря, за тем последовавшая. Вряд ли спокойным будет путь из западных земель на север и обратно, лишь знахари , сказители до барды без опаски звенят шагами по каменистым тропкам меж озерами. Далеко разносится голос Айлиля-филида - гордости Коннахта, везде рады приветствовать его и его названного брата, Илбрека Неистового, могучего воителя!

Кто ни прибудет в Мунстер, на юг, того окружат песни да танцы местных дев, веселых и красивых. Быть может, и там вскоре торжества ожидаются - сосватана принцесса Айлин за Лугайда, сына верховного короля. Правда, дело это неспешное, кто знает, как все повернется? Сиды шалят в южных пределах, заманивают, заигрывают, заводят приглянувшихся им людей в холмы, и не каждый выберется оттуда. А еще видели, как от прибрежных скал уходят в море шустрые корабли - отправляются в набег разбойники, а коли без добычи вернутся - густы и темны леса Ирландии, узки и извилисты дороги, легко страннику в засаду попасть... 

Можно и других увидеть - друиды Белого Бога недавно поселились неподалеку, странные речи ведут, непривычные постройки и одежды у них, вряд ли почитают они старых богов Эрина...

А в Лейнстере, как сказывают, только что филид местного короля ушел в иной Мир от суеты, и назначено время, когда желающие чествовать короля на пиру и скелами развлекать его зимними вечерами соберутся на состязание филидов, и достойнейший займет подобающее ему место рядом с правителем восточного края.

Помнят славного героя Финна мак Кумала в Ирландии и восхваляют подвиги фениев несчетно! Однако где-то на границе лейнстера и Миде на древней земле живут воители, называющие себя потомками Финна, и король их, Конайре Уи Бакшне, похваляется, что не платит он дани ни Таре, ни кому бы то ни было еще, ибо кровь фениев и милость богов дают его роду это право. У всех Уи Бакшне, говорят, жены-ши, а в последнее время они и на сестрах своих не считают зазорным жениться!
Начало игры (первая ночь)

I stood out here ones before
With my head held in my hands
For all that I had known of this place
I could never understand...

On the hills the fires burned at midnight
Superstition plagued the air
Sparks fly as the fires burned at mid night
The stars are out and magic is here...

Бесспорно, что уже само вынесение этой статьи в отдельный пункт правил предполагает, что в первую ночь на игре произойдёт нечто необычное.
Игра начинается в четверг вечером. В 19.00 планируется провести парад, плавно перетекающий в празднование Нового года - Самайна.
Самайн - праздник сложный и многозначный.
На границе двух различных периодов (лета и зимы) проявляется некая таинственная сила, обладающая склонностью делать и добро, и зло. Канун зимы был праздником торжественным и таинственным. В эту ночь исчезала граница между живыми и мёртвыми, а до некоторой степени и между полами, поэтому юноши часто переодевались девушками, а девушки- юношами. Всеобщий хаос усиливался злыми проказами ряженых. В эту же ночь традиционно практиковались разного рода гадания. В празднике Самайна намеренное стирание границ между живыми и мёртвыми, мужчинами и женщинами, между своим добром и чужим, а в гаданиях - между настоящим и будущим символизирует возврат хаоса.

Итак, уже на параде игроки должны появиться совершенно не в том обличии, в котором будут фигурировать на игре. Возможны любые переодевания, перевоплощения, мистификации. Заодно, такой хаотический карнавал снимет одну важную проблему: мастера смогут безбоязненно представить всех персонажей игры, даже тех, кого пока в лицо никто не должен знать.
Далее в программе праздника разжигание священного огня Ирландии, угощение, песни, танцы, игры и кое-что ещё.
Желающие быть не просто пассивными участниками событий на празднике, приглашаются к сотрудничеству с мастерской группой.
Чем больше музыки, песен, танцев и веселья, тем дальше уходит негативный план Самайна. В дохристианской Ирландии этот день имеет отчасти природу вечности, так пусть ночь зажигает огни, и растворяется весь мир в колдовской пляске Самайна! 
География

Современная Ирландия исторически делится на 4 крупные области: Ольстер, Коннахт, Лейнстер и Мунстер, причём, разделение это уходит корнями в глубокую древность. Однако, ирландское слово, передающее идею территориальной единицы, буквально переводится как "пятая часть". Выражение "пять пятин Ирландии" используется в значении вся страна. Пятой областью был Мит (Миде - букв, центр)
По некоторым источникам создание центральной области, без которой ни одна область не смогла бы называться "пятиной" , было результатом военного похода во 2 веке н.э. См. сага "Установление владений Тары" (По второй версии Мунстер делился на 2 части -восточную и западную - так появилась пятая часть).
Когда Финтана спросили, как была раньше поделена Ирландия и что было с ней, он ответил- мудрость на Западе, битва на Севере, процветание на Востоке, музыка на Юге и власть в Центре.

Запад (Коннахт).

Столица – Круахан. Символ – Лиса

Мудрость (Fis), основы, учение, союз, суждение, летописи, советы, предания, знание прошедшего, учёность, красота, красноречие, прелесть, скромность, доброта, изобилие, богатство.

Север (Ульстер)

Столица –Айлех Нейт. Символ – бык. Цвет - зелёный

Битва (Cath), распри, дерзость, суровые места, споры, кичливость, бескорыстие, гордость, захваты, нападения, жестокость, войны, сражения.

Восток (Лейнстер)

Столица –Айленн. Символ – Собака

Процветание (Blath), припасы, пчелиные ульи, соревнования, боевые подвиги, главы семейств, знать, чудеса, добрый обычай, обходительность, роскошь, изобилие, достоинство, сила, избыток, хозяйство, многоискусность, снаряжение, сокровища, атлас, полотно, шелк, одежды, зелёная крапчатая ткань, гостеприимство, область земледелия.

Юг (Мунстер)

Столица – Кашел

Музыка (Seis), водопады, чудеса, знать, разбойники, знание, искусность, музыканты, мелодии, песни, мудрость, честь, напевы, учение, наука, доблесть, игра в фидхелл, неистовство, свирепость, искусство поэзии, защита, скромность, законы морали, свита, плодородие.

Центр (Миде)

Королевская власть, слуги, достоинство, превосходство, твёрдость, установления, поддержка, разрушение, военачальники, колесничие, воины, верховенство, высшая власть, олламы, мед, доброта, пиво, слава, молва, процветание, медовая круговая чаша.
Религия на игре
Все религиозные обряды, проводимые на игре, не должны быть точной копией реальных обрядов, поэтому реальной силы иметь не могут ни в каком случае.

Точных сведений о друидических обрядах не сохранилось, они моделируются согласно фантазии игроков, посему реальной силы не имеют. 
Для того, чтобы христианский обряд имел силу, его должен проводить рукоположенный священник. Люди, облеченные саном, не могут быть допущены к отыгрышу священников на игре.

1. Игра моделирует Ирландию 5-го века нашей эры, поэтому каждый персонаж должен иметь некую религиозную принадлежность. Если точнее, то персонаж может быть либо христианином, либо язычником-ирландцем. В начале игры все христиане – это команда Патрика, остальные – язычники. Если Вы считаете, что Ваш персонаж должен быть исключением из этого правила – обосновывайте. Примечание: "Мне так хочется" обоснованием не считается.
Обратите внимание – моделируется 5-й век, поэтому никаких расколов в христианской церкви еще нет, поэтому вероисповедание "христианин" однозначно определяет мировоззрение. Желающие отыгрывать отступников, еретиков или раскольников должны четко обосновать свою богословскую позицию и объяснить, как оный персонаж оказался в Ирландии. Примечание: Задача практически невыполнимая
Вероисповедание и смена веры фиксируется мастером в игровом документе.

2. В ходе игры персонажи могут менять свою религиозную принадлежность. Для смены христианского мировоззрения на языческое достаточно просто заявить об этом ближайшему мастеру-посреднику и получить соответствующую отметку в игровом документе. Для смены языческого мировоззрения на христианское надо пройти обряд крещения (исключение – принятие христианства непосредственно перед смертью).
Смена мировоззрения допустима не более, чем два раза за игру для каждого персонажа и промежуток между сменами не может быть меньше 8 часов игрового времени (ночь не считается).

3. Христианин обязан раз в день (как минимум) исповедаться и причаститься. Если священник решит, что на человека должна быть возложена епитимья – оная должна быть исполнена. Для христиан принципиально участие в таинствах, помните об этом, когда будете их отыгрывать. И помните о том, что одними из серьезнейших церковных наказаний является недопущение к причастию и отказ в отпущении грехов.
Христианин должен по возможности исповедаться и получить отпущение грехов перед смертью.

4. Язычник обязан раз в день принимать участие в жертвоприношениях. Для язычника участие в обрядах не менее принципиально, чем для христианина. Опять-таки, одним из серьезнейших наказаний у кельтов являлось отлучение от культа.

5. Невыполнение указаний пунктов 3-го или 4-го может повлечь за собой неприятности для персонажа, попадающего в страну мертвых.  Богам не нравится, когда ими пренебрегают.
Если на то будет воля мастера – игроку, пренебрегающему богами, и при жизни будут организованы неприятности.

6. Игрок, заявляющийся христианином, должен знать "Отче наш" (можно на русском языке) и иметь хотя бы начальное представление о христианских таинствах. 
Игрок, заявляющийся христианским священником, должен знать "Отче наш", “Символ Веры”, понимать суть всех христианских таинств (их немного). 
Примечание: Никогда не знаешь, когда бог пожелает попристальнее посмотреть на тебя. В условиях игры функции богов будут  возлагаться на мастеров, которые могут выполнение требований проверить.

Игрок, заявляющийся язычником, должен в общих чертах представлять себе мировоззрение древних ирландцев, учение друидов.
Игрок, заявляющийся друидом, должен знать основные положения учения и понимать суть обрядов, которые он будет проводить.
Достоверных сведений о том, как именно проводились друидические обряды, не сохранилось. Поэтому все обряды необходимо продумать самостоятельно, возможно, при помощи мастерской группы. Основное требование к постановке обрядов – антуражность. Естественно, все обряды должны быть построены в "кельтском" ключе – не надо включать инородные элементы (древнеегипетские культы, буддизм, ислам, культы индейцев Центральной Америки...).
Примечание: Никогда не знаешь, когда боги пожелают попристальнее посмотреть на тебя. В условиях игры функции богов будут возлагаться на мастеров, которые могут выполнение требований проверить
Общие правила по обрядам

Какая же игра без праздника? Тем более, если она декларируется как социально-обрядовая, то есть у вас есть возможность повеселиться как на праздниках вашего поселения, так и там, куда вас пригласят.
Каждая команда отыгрывает один из крупных праздников (Лугнасад, Бельтан и т. д. или что-нибудь еще, несколько менее известное, но оригинальное). На празднике могут присутствовать представители других команд, если они будут приглашены по игре, что весьма желательно, ибо ирландцы испокон веков славились своим гостеприимством. В период подготовки к празднику команде желательно поставить в известность мастерскую группу о сути и времени проведения торжеств для координирования сюжета.
Мастерская группа может помочь в разработке сценария праздников и предоставить имеющиеся у нее материалы по данной теме. Разумеется, хорошо бы полагаться не только на мастеров, но и на себя, любимых.
На ваш праздник, скорее всего, придет мастер, причём в качестве играющего персонажа. Примите к сведению, что специфика Игры предполагает прямую взаимосвязь организации и проведения праздников командой с ее экономическим процветанием и дальнейшей игровой деятельностью.

Время проведения праздников согласно кельтскому календарю и в применении к Игре таково:
Самайн - начало кельтского года - 1 ноября (на полигоне это вечер, время сумерек, примерно с 19.00);
Имболк - зимний праздник - 1 февраля (утро, с 9.00. до 11.00);
Бельтан - начало лета - 1 мая (день, 12.00. - 15.00);
Лугнасад - праздник урожая - 1 августа (15.00 - 18.00).

Назначение празднования Имболка на утро диктуется тем, что в темное время суток (игровая зима) плохо видно игроков и их обрядовые действия, а приглашенным отнюдь не удобно будет бродить со свечками или без них и подворачивать ноги в темноте.
На праздники, особенно проводимые в первой половине дня, рекомендуется приглашать заранее, например, накануне, чтобы гости имели возможность скорректировать свои игровые планы.
Согласно ирландской традиции, всяческие вооруженные и другие конфликты на время празднеств прекращались. Применительно к Игре это означает временное прекращение вооруженного конфликта (буде таковой имеется) с тем поселением, которое отмечает праздник.
Существуют, безусловно, такие торжества и обряды, которые являются сугубо внутренним делом игрового поселения или игровой группы, и закон о перемирии на них не распространяется. Соответственно, и гостей может прийти поменьше, если их вообще пригласят. Хотя вряд ли злые враги налетят на тех, кто играет свадьбу или хоронит усопших, или празднует очередную годовщину братания.

Надо сказать, что кельтская традиция предусматривает огромное количество празднеств, самые торжественные из них мы хотим кратко охарактеризовать. Разумеется, нижеприведённых данных будет недостаточно для проведения праздника. Но мы надеемся, что краткое описание торжества и его смысла поможет игрокам решить, какой, собственно, праздник они желают представить на игре и далее самостоятельно (или с помощью мастеров) работать в выбранном направлении. Возможно, вам немного поможет статья "Праздники, обряды, суеверия", выложенная на сайте.


Самайн.

1 ноября. Кельтский Новый год. Начало зимы.
"Рыба, пиво, орехи, колбаса - вот, что положено в Самайн - огонь в весёлом стане на Холме, - сбитое молоко, хлеб и свежее масло." (K. Meyer, 49)
Это был самый важный праздник в году, который начинался с воспоминаний о лете и проводов лета, знаменуя собой начало зимнего шестимесячного периода (до Бельтана).
Празднество длилось семь дней, отмечавшихся играми, обильными пиршествами и королевским пиром, на котором отведывали мяса откормленных за год свиней. В этот праздник сюзерену платили подать и приносили дары.
Особое значение праздника Самайн состояло в собраниях королей, вождей и народа.
"Всякий человек из уладов, не пришедший в Эмайн, в ночь Самайна терял рассудок: на следующее утро ему делали курган, готовили могилу и могильный камень." (K.Meyer)
В ту же самую ночь друиды возжигали огонь, что сопровождалось запретом, под страхом смерти, зажигать какой-либо другой огонь прежде огня короля (Тот же самый обычай существовал и на Бельтан). Но главным образом устраивались весёлые пиры, и всеобщее опьянение в Самайн является распространённым мотивом в эпических текстах. (Мастерская группа надеется, что игроки отнесутся к этому факту с должным чувством меры и не переусердствуют, следуя древней традиции)
Такие торжества с обильными возлияниями иногда заканчивались очень печально.
Самайн знаменит в особенности тем, что является в точности тем моментом, когда открывается сид, и "всё сверхъестественное устремляется наружу, готовое поглотить людской мир " (M.-L. Sjoestedt, op. cit., 71)
Бессмертные приходят в мир людей, а герои получают доступ в сид: в этот краткий миг происходят сраженья, браки с обитателями сида, уплата всевозможных долгов. Боги и герои умирают в Самайн. Всякий праздник, а особенно Самайн являлся итогом, был самодостаточен; он образовывал полный цикл, замкнутый временной период, приравниваемый к вечности мира богов с той же лёгкостью, что и к краткой человеческой жизни. Один день и один год имели одно и то же временное значение.

Имболк.

Очистительный праздник (префикс "imb-" и "folk" , "ливень"), справлявшийся 1-го февраля и почти совпадавший со Сретеньем, Имболк был рано поглощён днём святой Бригиты, и является наименее изученным из всех Ирландских церемоний.
Его можно сопоставить с некоторыми римскими празднествами, справлявшимися в феврале, после тягот и скверны, после того, как зима достигла своего апогея: "Отведать всякой пищи по порядку, - вот, что следует делать в Имболк; - омыть руки, ноги, голову, - так я говорю" (K. Meyer, Hibernica Minora, 49)

Бельтан.

Весьма важный праздник (1 мая), открывал собой наступление летнего периода, светлого времени года, и предписания относительно него были просты:
"Я говорю вам, особенный праздник, - богатства Бельтана - это пиво, капуста, сладкое молоко - и молоко, створоженное на огне" (K. Meyer, Hibernica Minora, 49)
Согласно "Книге Захватов" первая мифологическая раса высадилась на зелёном острове именно на Бельтан. Также на Бельтан прибыли на остров и Туата де Дананн. (Во время этого праздника тоже открываются сиды - см. Самайн)
Друиды должны были отслеживать, в точности ли соблюдается солярный символизм праздника, поскольку это обеспечивало могущество верховной королевской власти.

Лугнасад.

Этот праздник носил также название "свадьба Луга", справлялся 1 августа. Праздник урожая.
"Поведайте, что положено в Лугнасад - во все времена: - отведать всякого достославного плода, - пища из овощей в Лугнасад". (K. Meyer, op cit., 49)
Некоторые религиозные обряды, совершавшиеся в это празднество, были запрещены христианством.
По случаю Лугнасада часто устраивалась ярмарка, во время которой организовывались лошадиные бега, а иногда даже женщины соревновались между собой в беге.
Жители Лейнстера справляли праздник Карман, который выпадал в день Лугнасада. Считалось, что празднование этого праздника обеспечивало обилие хлебов и молока, поскольку Карман покровительствовал плодородию, а также брал всех участников празднества под свою защиту, охраняя от набегов из других провинций.

Праздник поклонения священным источникам.

Это торжество достаточно ярко выраженного религиозного содержания, связанное с верованием в исцеляющую силу источника. На Игре праздник может проводиться в любое время (желательно, конечно, не во тьме.).

В Таре во время Самайна отмечали Праздник Тары.

Праздник быка в Таре проводился для определения будущего короля Ирландии.

Проведение свадебных, погребальных обрядов и обрядов инициации также всецело приветствуется на Игре.
Кельтский Календарь

Тьма и свет

Чередование дня и ночи, света и тьмы имело большое значение для кельтов. 
Подобно тому, как сутки делятся на две половины, так и год состоит из лета и зимы. 1 мая знаменует начало лета, 1 ноября - начало зимы. И эти два праздника делят год на два сезона - по 6 месяцев каждый. Лето - время, когда природа бодрствует, и молодёжь обыкновенно стремилась покинуть зимние жилища и уйти на лето вместе со стадами в холмы, леса, долины. После 1 ноября все они возвращались домой и проводили долгие зимние вечера за домашними ремёслами, слушая истории. Зима - тёмное время года, когда природа спит, лето уходит в нижний мир, и земля холодна и неприветлива. Январь назывался "мрак", ноябрь именовался "тёмный месяц". Зима - время "парада мертвецов", предводительствуемых своим мрачноликим королём, символ власти которого меч, коса или серп. Само время состоит из постоянного чередования противоположностей: света и тьма, тепла и холода, жизни и смерти.
На границе двух различных периодов проявляется некая таинственная сила, обладающая склонностью делать и добро, и зло. Магические силы наиболее активны в канун ноября и в канун мая - точки, делящие год пополам. Эти два кануна, а также канун середины лета носили название "ночи духов". Традиционно считалось, что в эти дни, а точнее, ночи, силы хаоса максимально активны: феи являются людям, колдуны занимаются волшбой, будущее открывается во всевозможных предвестьях. 

Таким образом, традиционное деление кельтского года в Ирландии определялась скорее циклом земледельческих работ, чем движением солнца, хотя, как показывает календарь и данные фольклора, солнцестояния и равноденствия тоже учитывались. 

"Кельтский календарь делит солнечный год на систему сезонов, которые совпадают с кельтскими сезонными праздниками. Задача их календаря по сути состояла в том, чтобы отражать расписание этих священных событий, а не просто отмечать ход времени." (Дункан Нортон-Тэйлор, КЕЛЬТЫ, 1974) 

Кельтский календарь не укладывается в привычный нам 12-ти месячный греко- римский календарь. В валлийской"Книге Фериллт", споры о существовании которой все еще ведутся, указывается, что год делился на восемь 45-дневных звездных периодов плюс один 5-дневный промежуточный (не учитываемый, приходившийся на варемя с 15 по 20 декабря и носивший название гончие Аннона). С каждым из этих периодов ассоциировался определенный набор символов (дерево, животное, растение) и праздников (Кельтский Праздник Птиц, Свечей, Цветов, Дуба и т.п.).

По другой версии кельты использовали исключительно простой способ включения месячного лунного цикла в биологический ритм жизни, в котором их четыре главных празднества проводились каждые три года, с интервалом в девять месяцев.
Тридцатишестимесячный ритуальный цикл имел соответствующие хорошие и плохие месяцы, естественно подразделявшиеся на старые и новые луны. Календарь из Колиньи, многочастная бронзовая таблица, показывающая цикл шестидесяти двух последовательных месяцев, отмеченных как "мат", благоприятные, и "анм", неблагоприятные, очевидно, отражает много более сложную систему. Однако, его поздняя датировка -- I в. н.э. -- и попытка пересадки отражают процесс романизации, которая постепенно ассимилировала кельтскую Галлию.
Характер, быт, обычаи, ремёсла ирландцев.

В статье использованы материалы книг

"История языческой Европы"(Н. Пенник), "Кельтская цивилизация и ее наследие"(Ян Филип), "Лики Ирландии", "Наследие кельтов" (А. и Б. Рисы), а также материал сайта "Виртуальная Ирландия"(www.virtualireland.ru)

1. Общие сведения.

Безусловно, кельты не были первыми обитателями Ирландии, которую до их прибытия населяли племена, возможно, доиндоевропейского происхождения. Однако у кельтов было большое преимущество перед аборигенами - железное оружие. Кельтская экспансия в Ирландию происходит двумя путями - либо через северо-запад Франции и север Испании, либо через Англию, к тому времени уже покоренную кельтами. Точную дату их прибытия установить невозможно, скорее это 500 год до н. э., однако уже за столетие до Христа весь остров становится кельтским.

2. Характер и внешность кельтов.

Многочисленные сведения об  особенностях характера кельтов оставили античные писатель и историки.

Характеризуя кельтов, в древности обычно отмечали, что они воинственны, отважны и ловки, но иногда по-детски наивны. Кельты отдавали предпочтение личным качествам и доблести, они любили битвы и приключения, равно как и забавы и пиршества - Полибий прямо ставит в упрек кельтским воинам неукротимое пристрастие к пьянству. Их разговорчивость часто граничила с болтливостью. Они останавливали путников и купцов и расспрашивали их о тех странах, откуда те прибыли. Полученные сведения ими часто преувеличивались. Очень сильно у них было развито воображение и пристрастие к религиозным традициям.

Отмечается любовь кельтов к яркой одежде – однотонной, в полоску и в клетку. Шерстяные ткани были высокого качества и с пестрыми узорами.

В частности, у древних ирландцев, кроме любви к красному цвету, была еще очень распространена страсть к украшению себя, особенно золотом. Как ни странно, мужчины были более склонны носить украшения, чем женщины.
Согласно сведениям античных писателей, кельты были высокого роста, с голубыми глазами, русыми волосами и нежной кожей. Под это описание, однако, нельзя подвести всех кельтов.

Как указывает Диодор, некоторые мужчины брились, другие носили бороды. Знатные брили щеки, но оставляли такие длинные усы, что они закрывали им рот. 

Известно, что кельты в древности даже подкрашивали волосы. отчего тогда сложилась поговорка: "Что ты красишься, как кельт?" У римского историка Тита Ливия говорится, что у кельтов были "длинные, крашенные в рыжий цвет волосы".

Ирландки применяли для укладки волос оригинальное средство, называемое "болотной ватой". Это был пух или волокна некоторых растений с болотистых мест, например, рогоза.

3. Быт кельтов.

Кельты не проявили себя ни в создании крупных политических образований государственного характера, ни в монументальной архитектуре, они были лишь строителями крепостей, которые говорят об их организаторских способностях. Обычные системы укреплений в кельтском мире возводились в соответствии с древними местными традициями. В Ирландии кельты строили жилые дома сухой кладкой, с двойными стенами, промежуток между которыми заполнялся мелкими камнями. В болотистых низменностях Ирландии они воздвигали большие избы и на искусственных островах, укрепленных деревом и камнем. Кроме того, в Ирландии существовало много тысяч укрепленных кельтских поселений, в большинстве случаев на возвышенных местах, защищенных земляным валом и рвом; в областях, богатых камнем, этот материал также использовался для строительства укреплений.

Большая часть кельтского населения жила в деревнях среди полей. Дома крылись легко загорающейся соломой, так что поджечь большое количество поселений в военное время не представляло труда.

Экономической базой кельтского общества были земледелие и скотоводство. Ирландские кельты долгое время из зерновых возделывали главным образом ячмень, из которого варили кашу, пекли хлеб и приготовляли пиво. Кроме того, культивировались свекла и репа, лен, конопля, затем лук, чеснок, некоторые виды овощей и растения, необходимые для получения красителей. Главным образом использовался колос, зерно. Зерно хранилось в особых складских ямах, вырытых в земле по соседству с домом или прямо во дворе. 

Важную роль играло скотоводство, а в Ирландии оно имело первостепенное значение. Большую часть года стада паслись на лугах и пастбищах, летом перегонялись на более высокие места. Разводились главным образом свиньи, крупный рогатый скот, овцы и лошади. Свиноводство базировалось на наличии дубовых зарослей. Однако и охота на диких вепрей, кабанов (наряду с охотой на оленей и других диких животных), была весьма распространена. 
Как указывает Посидоний, пища кельтов состояла из хлеба и большого количества мяса, сваренного в воде или поджаренного на горячих углях или на вертеле. Мужчины отделяли мясо от костей маленьким железным ножом, который носили на поясе рядом с ножнами с мечом. Подавались говядина и баранина, а также соленая свинина (солонина) и печеная соленая рыба. Очень лакомой считалась свинина как жареная, так и сваренная в котле. В Ирландии, согласно легенде, нормальной порцией для борца считался даже целый откормленный поросенок. Рыба также варилась в соленой воде с уксусом и тмином.
Простой народ пил пиво домашнего приготовления из ячменя, иногда более качественное — с прибавлением хмеля. В вино добавлялся также тмин. Простое народное пиво называлось "корма". Растительного масла среди кельтов потреблялось мало, преимущество отдавалось коровьему маслу, которого было достаточно.
4. Обычаи кельтов.

Кельтов отличало благоговейное отношение к высказанному слову, поэтому друиды и филиды были в большом почете; убийство или нанесение вреда друидам и филидам считалось величайшим позором и тяжким преступлением.

Для древних ирландцев всякая обезображенность была равнозначна смерти. Так. королевский престол ни в коем случае не мог занять калека или психически нездоровый человек.
Большое общество во время еды садилось в круг. Кельты во время еды сидели на земле или на разостланных мехах, иногда перед ними ставился низкий столик. При этом соблюдались определенные правила первенства и гостеприимства. Места занимались в зависимости от общественного положения или военной славы. Самый знатный сидел обычно в середине. Чужестранцу предлагалась еда раньше, чем заходила речь о торговых и иных делах. Пища подавалась на глиняных, бронзовых и деревянных подносах; иногда к столу придвигалась жаровня с горячим углем и сковородами, с приготовленными на них кусками мяса. Во время некоторых пиршеств устраивалась борьба. Дружеское единоборство иногда превращалось в настоящее, так что борцы оказывались ранеными, нередко и смертельно. Победитель получал окорок как лучший кусок мяса.

Во время пира по обычаю певцы (барды) величали присутствующих, в первую очередь хозяев. У королей были личные барды, восхвалявшие их героические подвиги. Традиции придворного восхваления пустили глубокие корни и были живы еще в средневековье.
Постепенно при официальных пирах создавался определенный церемониал, определявший различные сорта мяса для отдельных участвующих. В Ирландии королю подавалась нога, королеве окорок, возничему голова дикого кабана. По свидетельству Посидония, бедро подавалось всегда пользующемуся особым почетом мужчине. Во время военных походов пирами отмечались благоприятные результаты похода. Всеми одобряется чистоплотность кельтов, но их упрекают в жадности, с какой они поглощали пищу.

В сакральных центрах Ирландии (Тара, Тайльтиу, Уснех, Тлахтга, Камрун и некоторые другие) периодически устраивались собрания-праздники (оэнах). Эти Собрания характеризовались состоянием мира, упорядочиванием отношений короля данной местности с его подданными, сопровождались игрищами, прежде всего конными состязаниями и торжищами, то есть обменом и общением всякого рода. Проводились эти Собрания-праздники где раз в год, а где раз в три года, в главные даты кельтского календаря – Самайн, Бельтан, Лугнасад.

По случаю свадьбы, новоселья, варки пива, устройства пира, вступления в наследство, в канун сражения принято было рассказывать повести. Кроме того, повести исполнялись во время календарных празднеств.

Для развлечения ирландцы также практиковали игру в фидхелл ("знание дерева"). Эта игра весьма часто упоминается в ирландской традиции; в нее, судя по сказаниям, играли Дети богини Дану и ирландские короли. Правила ее утеряны, однако она отдаленно напоминала шахматы (наличием доски и фигур).

5. Ремесла кельтов.

До прибытия кельтских племен около 500 г. до н. э. в Ирландию неоднократно переселялись и первые фермеры и первые рудокопы и кузнецы. Кричное железо служило материалом для изготовления оружия. Добыча драгоценных металлов, особенно серебра, велась в течение веков, что явилось базой для развития искусства чеканки и литья, ювелирного дела. Украшения изготавливались и из стекла.
Кожевенное производство поставляло сырье для седельщиков и сапожников, а большое количество кожи требовалось также для бытовых нужд населения и снаряжения воинов. 

Существовали также гончарные мастерские, производившие керамику на гончарном круге. Этот совершенный способ производства появился в некоторых местах уже в 5—4 веках до н. э., но большая часть керамики еще долго изготовлялась вручную. 

Большинство профессий в Ирландии были наследственными (кузнецы, фермеры, лекари, филиды и барды – эти семейства были особенно многочисленными). После христианизации Ирландии даже церковные должности зачастую были наследственными.
Общие правила по магии

1. На игре существует понятие о магическом воздействии. Оно может быть оказано на любого игрока.

2. Воздействия отыгрываются:
пением песни (возможно короткой);
чтением стихотворения; 
чтением с выражением некоего прозаического отрывка (молитва, например);
простым заявлением воздействия.

3. Если на Вас производится магическое воздействие – вы дослушиваете воздействие до конца и, если из стиха не до конца понятна суть воздействия, слушаете суть того, что с Вами сделали.

4. Если у вашего персонажа иммунитет к слабой магии (это очень большая редкость), то Вы можете запросить у мага уровень воздействия. Если названная цифра слишком мала, чтобы воздействовать на Ваш персонаж – воздействие можно игнорировать.

5. Если Вы сомневаетесь в способностях (или в честности) игрока, оказывающего воздействие – Вы вправе попросить его предъявить документ, на котором описано умение и при Вас поставить отметку об использовании.

6. Воздействие может остановить какой-нибудь другой маг. Если он в течение 15 секунд после воздействия этого не делает и у Вас нет иммунитета – Вам надлежит подчиниться магическому воздействию.

7. Игроки, желающие отыгрывать магов, после утверждения заявки получают от мастеров более подробные правила по магии.

Общие правила по экономике

2. Жизнь персонажа с точки зрения экономики. Экономические циклы

Политика, культура, религия, война – все отходит на второй план, если человеку нечего есть. Следовательно, он должен в первую очередь позаботиться о хлебе насущном.

Экономическими ценностями на игре являются золотые и серебряные монеты (курс 1:10) и слитки заранее определенной ценности. 
В течение дня реализуется один экономический цикл:
10:00 - 20:00 (весна - лето) 
Время с 20:00 до 10:00 в экономике не учитывается.
Во второй половине экономического цикла (после 15.00) мастер выдает игрокам деньги по факту выполненной работы. Не позднее 10.00 следующего игрового дня игроки обязаны оплатить факт своего существования мастеру-посреднику и получить отметку в игровом паспорте. Оплатить экономический минимум можно как вечером текущего дня, так и до 10.00 следующего утра (как будет удобно игрокам). В случае неуплаты экономического минимума до 10.00 утра считается, что персонаж не пережил зиму от голода и холода и умер. Такие игроки отправляются в мертвятник. 


2. Экономика людей

С точки зрения экономики все игроки-люди делятся на две категории: работяги и иждивенцы. 
К работягам относятся свободные люди следующих профессий: 



PRIVATE
Профессия 
Необходимость присутствия в команде (игровой точке) 
Отыгрыш профессии

Плотник 
+
Заготовка пожизненных дров для команды, наличие поленницы и выгребной ямы 

Земледелец 
+
В обязанность вменяется наводить порядок в пожизненных продуктах и отвечать за то, чтобы пожизненная посуда была вымытой и убранной в специально отведенное для этого место 

Кузнец 
+
Оформление оружейной стойки, уход за пожизненными инструментами (обустройство своей мастерской, где в качестве орудий труда будут лежать пожизненные пилы, лопаты и пр.) 

Ткач 
Не обязательно, но желательно
Пожизненное вышивание, шитье и починка одежды 

Пивовар 
Не обязательно, но желательно
Приготовление пожизненных морсов, компотов и пр. 

Охотник 
Не обязательно, но желательно
1. "Охота" за пожизненными грибами и ягодами. 
2. "Охота" за игротехами, отыгрывающих зверье. 


К иждивенцам относятся король (правитель), духовенство, знать, воины, филиды, лекари.
Свой экономический (профессиональный) статус игроки заявляют вначале игры, в игровом паспорте проставляются соответствующие отметки. В случае отсутствия в команде достаточного количества работяг уменьшается доход всей команды. 
По ходу игры игрок может поменять свой экономический статус (работяга либо иждивенец), если на это есть игровые причины. Возможна смена работягами профессий. Совмещение профессий с экономической точки зрения не допускается. В случае игровой смерти игрок обговаривает свою будущую роль с точки зрения экономики с мастером мертвятника. 
Обязательно наличие в команде работяг всех трех обязательных профессий: плотник, земледелец, кузнец. В случае отсутствия, по крайней мере, одного из них считается, что в команде работают работяги только обязательных профессий, а работяги дополнительных профессий в этом случае не учитываются. При этом несколько работяг одинаковой обязательной профессии учитываются как один работяга. 
Пример 1: в команде заявлены 2 кузнеца, плотник и пивовар. Поскольку в команде отсутствует земледелец, то в экономике учитывается только 1 кузнец и плотник.
Пример 2: в команде заявлены 2 кузнеца, плотник, земледелец и пивовар. В этом случае в экономике учитываются все работяги количеством 5 штук. 
Работяга может выступить в качестве защитника своего дома, т.е. в качестве воина. Но если работяга по каким-либо причинам находился вне пределов своего постоянного места жительства в течение экономического цикла и не приступил или не до конца выполнил свои профессиональные обязанности, то полагается, что он не работал, и, как следствие, доход команды рассчитывается в соответствии с количеством реально присутствующих и функционирующих работяг. Присутствие и качество работы работяг оценивает мастер-посредник, в первую очередь - с точки зрения качества выполненной работы. Тем не менее, минимальный срок присутствия работяги в его родном лагере составляет 1 час. 

В конце каждого экономического цикла правитель получает доход за всех своих подданных: за работяг и за иждивенцев. Далее правитель сам распределяет полученный доход между своими подданными. Доход правителя (он же - доход команды) зависит от результатов деятельности работяг в течение этого цикла. Если на игре будут зафиксированы работяги, не относящиеся ни к какой команде, то эти работяги будут получать свой доход сами. Отшельники относятся к классу работяг и, таким образом, обязаны работать. 
Доход работяг зависит от следующих факторов: 
- регионального фактора (на игре учитываются природные климатические условия, присущие каждому региону Ирландии; 
- качества выполненной работы (оценку качества выполненной работы производит мастер-посредник); 
- магического воздействия друидов (оценку качества магического воздействия производит мастер-посредник).

Региональный коэффициент: 

PRIVATE
Регион (пятина)
Cтолица
Kreg

Миде
Тара
1,00

Ульстер (Улад) (север)
Айлех Нейт
0,95

Коннахт (запад)
Круахан Аи 
1,00

Мунстер (юг)
Кашел 
1,10

Лейнстер (восток)
Кармун 
1,15

Взаимодействие экономики с боевкой

Разрушение поселения
Победитель имеет полное право разрушить завоёванное поселение. Степень ущерба зависит от времени пребывания разрушителей в поселении. 
В том случае, если поселение частично или полностью разрушено, команда обязана оплатить отстройку всего поселения или его разрушенной части согласно следующей таблице:


PRIVATE
Разрушена 1/3 поселения
1/6 дохода правителя за текущий цикл 

Разрушена 2/3 поселения
1/3 дохода правителя за текущий цикл 

Разрушено всё поселение
1/2 дохода правителя за текущий цикл 


До тех пор, пока не будет оплачена отстройка поселения, команда не будет получать никакого дохода. 

3. Экономика христиан

На христиан распространяется экономика всех людей. Следовательно, либо они начинают обустраиваться сами и у них появляются работяги, либо они ищут покровительства у местных правителей. В последнем случае, если христиане не будут помогать приютившей их команде в экономическом плане, доход этой команды может сократиться (земля-то одна и прокормить дополнительное количество народа не так просто). 
Для команды христиан не учитывается фактор магического воздействия. Для команды, принявшей у себя христиан, фактор магического воздействия учитывается до тех пор, пока они поклоняются языческим богам. 

4. Экономика сидов 

Сиды не должны оплачивать свой экономический минимум, следовательно, они никогда не умрут от голода. У сидов не существует понятия "работяга". Фактически все они являются иждивенцами и живут за счет своих богатств. 
Общие правила по лекарству

1. Лечить на игре могут лекари, друиды и некоторые сиды. (Сиды людей лечат только в исключительных случаях).
2. Уровней по лекарству на игре нет. Лекарь не может знать ВСЕ рецепты и заболевания. Лекарь может брать учеников. Ученичество отыгрывается и должно длиться не менее 3 часов.
3. Оказать раненому первую помощь может любой (вытащить с поля боя и перевязать), Перевязка не даст лёгкому ранению перейти в тяжёлое и продлит жизнь тяжело раненному на 10 мин. (См. Боёвка) Но потом рану должен осмотреть лекарь. Перед лечением раненый должен снять доспех. Повязка, наложенная на доспех, считается недействительной. После того, как лекарь произвёл все необходимые манипуляции с вашей раной – время восстановления после лёгкого ранения – 20 минут, после тяжёлого – 40 минут
4. Заболеть на игре можно в наказание за неигровые действия и разговоры, в результате колдовства или просто так. Заболевшему вручается «заражалка», на которой указаны симптомы болезни, которые следует отыгрывать, и особенности заболевания. После того, как Вам вручена «заражалка», Ваша задача поскорее найти лекаря, или, если Вы не можете передвигаться сами, позвать его. После  излечения «заражалка» остаётся у лекаря. 
5. Сиды не заболевают, если на заражалке нет метки “С”. В случае, если вы сид, и  к вам пришла такая заражалка, отдайте ее посреднику.
6. Если ваш организм ослаблен голодом и холодом, шансы помереть от любой болезни (но не от раны!), кроме вшивости, бесплодия, слепоты, глухоты, немоты и амнезии возрастают до 100% . А вот если вы кушали вкусно и регулярно, да еще и спали в тепле, выздороветь можно вдвое быстрее. 
7. Практически любой больной требует тщательного ухода, осуществить который может любой милосердный. 

Боевые правила
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Список оружия и защитного вооружения по народам:

Ирландцы
нож, меч, топор, дубина, копье, дротик, лук, доспех, щит.  

Христиане
нож, меч, топор, дубина, копье, дротик, лук, доспех, щит.  

Сиды 

нож, меч, топор, дубина, копье, дротик, лук, доспех, щит. 

Жирным шрифтом выделено наиболее распространенное в данной группе оружие.

Подчеркиванием выделено наиболее нехарактерное или наиболее редко встречающееся оружие. На практике это означает, что чипующий оружие мастер вправе отказать Вам в зачиповке историчного и безопасного меча на основании: «у вас их уже в команде слишком много».

Курсивом выделен нож, который оружием не считался, но который можно было использовать в таком качестве. (Боевые ножи, вроде скрамасакса, тоже не считались оружием, они были символом мужчины и воина).

Классификация, параметры и требования к оружию, доспехам и осадным средствам, постройкам.

Вниманию игроков! Мастера оставляют за собой право в случае спорных ситуаций изымать сомнительные образцы оружия и доспехов до конца игры. Изъятые вещи будут храниться в мастерятнике, и отдаваться не ранее момента покидания полигона владельцем предмета. 

1. Оружие рукопашного боя.

НОЖ  Нож является, но не считается оружием. Поясной нож – предмет в первую очередь бытового назначения. Даже столь знаменитый скрамасакс является боевым ножом лишь по современной классификации, реально же в  первую очередь сакс был символом мужчины и воина, и только во вторую – чем-то еще. На игре поясной нож может использоваться как в боевой, так и не в боевой обстановке. 

Ножом будет считаться изделие, схожее по внешнему виду со своим реальным прототипом. Минимальная длина с рукоятью - 30 см. Максимально допустимая полная длина (лезвие+рукоять) - не больше предплечья владельца, учитывая длину ладони. Исходный материал – дерево, стеклопластик,  дюраль. Колющие концы оружия должны быть тщательно закруглены, лезвие не должно иметь заусенцев, толщина скругленной режущей кромки лезвия не менее 7-10 мм. Опять же, ограничение по форме и виду основано на соответствии +/- 5 веку Ирландии.

Нож неотчуждаем от хозяина (то есть если Вам предлагают сдать на входе оружие, то сдается все, кроме ножа). Его, конечно, могут у Вас отобрать (или Вы можете отобрать), но тогда (если Вы сами или Ваша жертва не дали для этого ОЧЕНЬ веского повода или Вас захватили на поле боя не в качестве почетного пленника) совершивший подобное действие в глазах любого ирландца или христианина будет являться отвратительным  и наглым типом, опозорившим себя неуважением древних обычаев. Последствия продумайте сами.

МЕЧ  Мечи ирландцами использовались редко. Вид и формы этого оружия были частично позаимствованы у римлян (соответственно это гладиусы, спаты). Чаще встречались местные варианты мечей - ирландский меч был коротким - в среднем около 50-60 см, с шириной лезвия порядка 6-7 см. 

Таким образом, на игре мечом будет считаться изделие, качественно изготовленное из дерева, стеклопластика, дюраля; в длину от 0.5 до 0.7 метра и имеющее внешнее сходство с реальным одноручным мечом временного промежутка 5 в. запада Европы (заранее предупреждаем – не предлагайте позднее средневековье с его характерно узкими клинками и дискообразным навершием). Толщина клинка на лезвии не должна быть менее 7 мм, ширина у рукояти – не менее 4 см. Мечи, имеющие массу более 1 кг или менее 0.5 кг, допущены на игру не будут, равно как и мечи, имеющие длину большую, чем было описано. Если Вы вдруг увидите на игре меч больших размеров, Вы вправе потребовать предъявления чипа на «это» (на игре могут встречаться созданные не людьми предметы). Лезвие Вашего меча НЕ должно иметь зазубрин.

На игре меч должен встречаться крайне редко - ибо оружие ОЧЕНЬ дорогое и непривычное для простого ирландца. 

Даже опытные воины предпочитали мечу топор и копье. Ваше желание привезти и использовать меч на игре должно быть замотивировано в заявке и согласованно с мастерской группой до начала игры. 

ТОПОР Соответствует будущему датскому топору, то есть железка умещается на ладошке средней женщины (габариты 70х180мм максимум) - боевые топоры имели обычно клинок небольшого размера. Рукоять (топорище) игрового топора может быть выполнена из чего угодно, кроме стали (алюминий и дюраль разрешены только при дополнительной внешней обмотке), лезвие (сам топор) должно быть полностью выполнено из плотной резины (или материала похожей жесткости, тогда желательно смягчение режущей кромки более мягким материалом). ЗАПРЕЩЕНО использование в качестве деталей лезвия металлических пластин. Топор должен быть качественно насажен на рукоять и не сваливаться при ударах. Максимальная длина топорища - 80 см, лезвие должно быть не тоньше 15 мм. Вес топора должен быть от 0.5 кг до 1 кг. Необходимо помнить, что топор - не копье и не нож - краем лезвия серьезные повреждения нанести сложно, колоть - бессмысленно. 

ДУБИНА Максимальная длина - до солнечного сплетения владельца. Обязательно сильное смягчение, длина смягченной части - не менее 30-40 см, для одноручных экземпляров, не менее 50-60 см для двуручных, толщина смягчения должна быть такой, чтобы при ударе с размаха по спине хозяина из него не выбивался дух (в том числе и моральный). Оружие простолюдинов, дешевое в изготовлении, может использоваться кем угодно. 

КОПЬЕ Изделие, состоящее из ровного прямого древка с насаженным на его верх мягким наконечником. Минимальная длина копья - до плеча владельца, максимальная - длина владельца с вытянутой рукой. В любом случае длина копья не должна превышать 2.5 метров. Ударная часть должна быть плотно, качественно насажена и не отрываться в боевых условиях. ЗАПРЕЩЕНЫ наконечники, соединительная часть которых представляет дюралевую (или иную металлическую) трубку, а рабочая часть выполнена из мягкой резины (черевато травматизмом).

Будьте добры изготовить наконечники, внешне напоминающие реальные. Палка с поролоновым шариком на конце за оружие считаться не будет. Информация любителям изготавливать копья прямо на полигоне из подручных средств: такие копья допущены к игре не будут, если они не удовлетворяют всем предыдущим требованиям.

Вопреки ролевому стереотипу, на этой игре должно являться ОСНОВНЫМ оружием наряду с дротами и топором. 

ЩИТ Нехитрое устройство, позволяющее защитить владельца от удара оружием, а также небольших летящих предметов. Он может быть круглым, лучше овальным или четырехугольным с закругленными углами. Диаметр любого щита - не более 70см (в случае с четырехугольным щитом в него должен вписываться овал, больший диаметр которого не более 70 см). Первоначально эти щиты были деревянными, без сложной оковки, позже снабжались умбоном в центре, а по краям окованы бронзовым или железным листом. Щит не должен иметь никаких выступающих острых, колющих или режущих частей. Хват может быть локтевым или кулачным. Удары РЕБРОМ щита запрещены.

2. Метательное и стрелковое оружие.

НОЖ МЕТАТЕЛЬНЫЙ Метательный нож представляет собой конструкцию из двух слоёв пенки, сшитых (склеенных) между собой и имеющих форму наконечника копья. Между слоями в пенке делается утяжелитель (например, гайка). К задней части "наконечника" приматывается лента длиной около 10 см, служащая для стабилизации "ножа" в полёте. Суммарная длина метательного ножа (без "хвоста") – не более ладони его владельца. Резать и колоть метательным ножом нельзя, он для этого не приспособлен, так как не имеет упора под пальцы. Уважайте антураж, при складывании пенки делайте наружные слои темными. Ну где вы видели красные или оранжевые метательные ножи?

ДРОТЫ, СУЛИЦЫ - метательное оружие. Состоит из ровного круглого тщательно ошкуренного древка длиной не более 1.2 м (но и не менее 70 см.) и максимально гуманизированного наконечника. Форма наконечника может быть произвольной. Допускается утяжеление переднего конца дрота, однако при утяжелении требования к гуманизации наконечника удваиваются. Утяжелять можно только древко за наконечником. Слишком тяжелые на взгляд Мастера дроты будут лишены утяжелителей на месте. Диаметр дрота не может превышать 2.5 см. Дротик можно использовать в ближнем бою как колющее оружие.

Очень широко использовались в Ирландии в качестве дешевого, но мощного метательного оружия. 

ЛУК Луки должны максимально точно повторять свои прототипы как по форме и линейным размерам, так и по принципу действия. В качестве прототипа в данном случае берем прямой английский лук - никаких композитников и рефлексирующих луков со сложным изгибом. Максимально допустимое усилие, прилагаемое к тетиве при натяжении лука не должно превышать 15 кг. Стрелы должны быть выполнены из ровного легкого материала, не оставляющего заусенцев и заноз. Наконечники стрел должны быть снабжены гуманизаторами, причем материал смягчителя должен быть таким, чтобы древко стрелы не разрывало его при ударе о мишень. Обязательно оперение. Оперенье может быть перьевое или из скотча. Никаких перьев из бумаги и пластиковых бутылок - оперение не должно резать руку. Привезенные на игру луки будут приниматься Мастером только при наличии комплекта стрел. Оружие будет испытываться на владельце. 

Очень слабо распространенное в Ирландии оружие: предпочитали дроты. 

3. Осадная техника.

ТАРАН Полномочиями тарана будет наделено любое ровное бревно с тщательно удаленными сучками. Такое бревно должно быть не менее 20 см в диаметре с самого тонкого конца и иметь длину не менее 2.5 - 3 метров. Допускается заострение тарана, если осажденные и осаждающие пришли к соглашению о разбивании ворот по жизни.

КАМЕНЬ Камнем является полиэтиленовый пакет (мешок для мусора) набитый травой.

Для любителей острых ощущений – презервативы, наполненные водой, со стен бросать запрещается.

Никакой иной осадной техники в распоряжении жителей Ирландии 5в не имеется.

4. Доспехи.

ВСЕ ДОСПЕХИ защищают всю поверхность тела. Неисторично, малореалистично, но на то и вводится разная хитовка. Кроме того, в таком случае гораздо легче считать попадания.

ДОСПЕХ ЛЕГКИЙ Легким доспехом считается доспех следующих типов: кожаный (толщина основы не менее 4 мм), кольчужный жилет. Любая кольчуга должна иметь смягчающий удары поддоспешник. Допускается использование в качестве основы для доспеха отличного от кожи материала при условии, что толщина основы составляет не менее 4 мм и отсутствует ярко выраженный неисторичный рисунок. Добавляет 1 хит.

ДОСПЕХ СРЕДНИЙ К среднему доспеху относится кожаный доспех, неплохо армированный металлом (1/2 общей поверхности), кольчуга с рукавами. Любая кольчуга должна иметь смягчающий удары поддоспешник. Допускается использование в качестве среднего комбинации  не армированного металлом кожаного доспеха с поддетой кольчужной жилеткой. Добавляет 2 хита. 

ВНИМАНИЮ любителей «луковиц»: на игре НЕ засчитываются надетые друг на друга доспехи, то есть натянувший три кольчуги будет иметь только 2 хита. Исключение только одно – для простой кожи и кольчужной жилетки. Причина проста – а где вы встречали в исторических и литературных источниках воинов, таскавших на себе по две-три кольчуги одновременно? 

ШЛЕМ, НАРУЧИ Есть определенные свидетельства, что шлемы были известны ирландцам еще на рубеже нашей эры. Однако большая часть найденных ирландских шлемов выполнены по образцу скандинавских. Они, как правило, яйцевидной формы либо железные, либо деревянные и кожаные, укрепленные металлическими полосками; некоторые имеют маску для глаз и носа.

Претендующий на звание воина ОБЯЗАН иметь металлический либо кожаный с элементами металла шлем (здесь важна не только историчность, а прежде всего Ваша безопасность). Шлем из кожи должен иметь толщину не менее 5 мм и иметь прокладку-смягчитель толщиной не менее 1.5 см. Не имеющий шлема не получит социального статуса воина.

Игрок без шлема в боевых столкновениях может использовать копьё, лук, нож. Шлем добавляет 1 хит, и воина в шлеме оглушить нельзя. 

Наручи, шлем и прочие упомянутые детали доспеха должны по жизни держать удар игровым оружием. 

ЗАПРЕЩЕНЫ цельнометаллические наручи. Материал – кожа, максимум армированная металлическими пластинами. Ради безопасности, конечно, можно надеть и хоккейный доспех, но это все же игра по Ирландии 5в., надо уважать антураж хоть чуть-чуть. Хотите воевать безопасно – потрудитесь для этого, не хотите трудиться – не воюйте вообще. 

Поножей НЕ бывает. Только для личной безопасности, прикрытые сверху для маскировки.

P.S. Любое другое оружие, не указанное в списке, к игре допущено не будет. Изобретение новых типов вооружения на игре - также недопустимо. 

5. Постройки.

УКРЕПЛЕНИЕ (Оппидум). Означал первоначально укрепленное место, защищенное валом; обычно он был расположен на возвышенных или малодоступных местах. Название, по-видимому, возникло от латинского "ob pedes", так как это пространство, как замкнутый объект, приходилось обходить. Поскольку укрепление располагалось на возвышении, то надобность во рве отпадала:

На игре данная постройка должна располагаться на ровном месте. Игровое укрепление имеет одну штурмовую и три нештурмовых стены. Штурмовая стена должна иметь ворота. Высота штурмовой стены должна попадать в диапазон 1,8-2,5 м. Нештурмовые стены отыгрываются натянутой веревкой. Неплохо, если на ней будет закреплен непрозрачный материал типа ткани или непрозрачной полиэтиленовой пленки. Штурмовая стена должна быть выполнена из бревен или из жердей. "Конверты" недопустимы. В зависимости от материала стена может или не может быть разрушена тараном.

Ворота должны иметь такую ширину, чтобы в них свободно могло пройти не менее двух человек. Высота проема - не менее 2 м. Они должны быть выполнены таким образом, чтобы их можно было и открыть и закрыть при участии не более 2-х человек. Ворота могут быть выполнены как в виде добротных створок, полностью закрывающих проем, так и в виде "конверта". В зависимости от материала и исполнения ворота могут разносится разным числом ударов тарана (по ВЗАИМНОМУ соглашению сражающихся и по жизни)  Подробнее см в пункте ОСАДА. Боевые коридоры запрещены, надвратные башни запрещены (это все таки не римские постройки, а частокол).

Верховая езда.

ВЕРХОВОЕ ЖИВОТНОЕ Флажок, c легко узнаваемым изображением лошадиной морды, закрепленный на флагштоке длиной 1.5 м. Крепится за спиной игрока. Флагшток упал/сломался - животное пало. Дает преимущество в скорости на открытой местности, т.е. в редком лесу и в поле. Если пеший человек находится на расстоянии 15 м или меньше от конного, последний может приказать пешему: "Стой!", пеший обязан остановиться. Пеший стоит на месте до тех пор, пока едущий верхом не "подъедет" вплотную или не удалится на расстояние более 15 м. Набор скорости - не моментальный. Конному нужно сделать 5 шагов, чтобы сказать "убежал". 

Сидящему на лошади запрещается использовать метательное оружие (дроты, сулицы, лук) На лошадях ездили, согласно преданиям, лишь представители мира сидов и члены королевских семей. 

Взгляд на медицину.

Убитые и раненые.

Легкораненый игрок утрачивает способность работать оружием тяжелым, а также требующим постоянной динамики (в его распоряжении только нож, меч, щит, внимание: топор придется бросить!), бегать; медленно теряет силы и через 10 минут при отсутствии повязки превращается в типичного тяжелораненого.

Тяжелораненые игроки теряют способность самостоятельно стоять на ногах и передвигаться (только ползком - по желанию). Получил тяжелое ранение - лежи (или ползай) и жалобно требуй оказания медицинской помощи. Игрок, получивший тяжелое ранение, обязан выйти из боя, дабы не путаться под ногами, и отыгрывать ранение, находясь в непосредственной близости от места сражения, если его, конечно, не добьет какая-нибудь добрая душа. Тяжелораненые носители разума имеют тенденцию погибать, если в течение 10 минут им не оказывается помощь. Срок можно продлить на 10 минут, наложив перевязку. Накладывать ее может кто угодно, но это должна быть пожизненно качественная перевязка пораженного участка тела. Веревочка, повязанная поверх конечности, а тем паче поверх доспеха, считается не перевязкой, а халтурой, и времени не добавляет.

Игровые трупы выходят из "земной" игры, взяв в зубы белую повязку (платок). "Трупы" остаются на месте сражения строго в течении 10 минут после смерти. "Труп" можно обыскать - процедура обыска описана ниже в соответствующем разделе. Незахороненый труп служит разносчиком заразы и неприятностей мистического характера; неупокоенная душа убитого может скитаться в поисках своих убийц. Короче, к телам убитых стоит относиться с уважением, иначе возможны неприятные последствия. 

Боевые взаимодействия на игре.

1. Условия поражения. 

Все оружие снимает один хит. 

Удар считается квалифицированным, если он нанесен рабочей частью оружия, причем режущей кромкой или острием. Удары плашмя, скользящие, колющие топором или рубящие копьем - не засчитываются. 

Игрок считается пораженным стрелой лишь в случае, когда стрела ударяет непосредственно наконечником. 

Игрок, зацепивший себя своим же оружием, наносит себе ранение. 

В ударах типа "швейная машинка" засчитывается только первый удар. 

Болевые, удушающие приемы, подножки, удары руками и ногами, в том числе в щит - запрещены. Разрешены только удары "щит в щит", хваты за нерабочую часть оружия. 

Любые приемы рукопашного боя запрещены. 

Хваты незащищенной рукой за рабочую часть режущего оружия (нож, меч) автоматически наносят схватившемуся ранение. 

Остановка удара незащищенной рукой путем хвата за рабочую часть оружия автоматически наносит остановившему удар ранение.

Разрешается парировать удары оружия любыми игровыми предметами. Наносить ответные удары этими предметами запрещено. Нарушитель автоматически переходит в состояние тяжелораненого

Кидать копья и ножи нельзя, за исключением метательных ножей.

Любой удар в спину доспешному игроку переводит последнего в состояние "тяжелораненый", если ему не сказано, что он оглушен. Есть одно замечание - любой уважающий себя ирландец считал позором для себя бить противника в спину. 

Человека в шлеме оглушить нельзя. 

Итак, поражаемая зона - все тело за исключением головы, шеи, паха, а также ступней ног и кистей рук. Локтевые и коленные суставы включаются в поражаемую зону. Однако за преднамеренные удары по суставам Мастер по боевке обязательно накажет. Мастер, конечно, не вездесущ, но вокруг так много добрых душ (вроде тех, которые добивают тяжелораненых).

В случае нанесения удара в неигровую зону игроки разрешают ситуацию одним из способов: 

-способ первый (кровь - за кровь!) - ударивший идет в мертвятник, а пострадавший выходит в состоянии тяжелого ранения; 

-способ второй (всепрощение) - пострадавший прощает ударившего, и они продолжают бой; 

-способ третий (Мастерский) - Мастер разрешает сложившуюся ситуацию, руководствуясь своими собственными соображениями.

У любого игрока есть 2 хита. При их потере, игрок теряет право называться живым и после необходимых процедур (см. раздел "Убитые и раненые") идет в мертвятник. 

Доспех добавляет хиты соответственно своему статусу. Защищает все тело. В бою сначала снимаются доспешные хиты, затем хиты игрока.

Качество удара отслеживает получающий его (понятно, что играем на честность). Любые споры (попал - не попал) во время боя строго запрещены! Оба спорящих (буде замечены) моментально переправляются в мертвятник. Не ломайте антураж! 

БОЕВЫЕ ВОЗДЕЙСТВИЯ НА СИДОВ Обычным оружием сида убить нельзя. Оружие, представляющее угрозу для сидов, будет снабжено специальной меткой. Вопрос о существовании у игрока такого оружия и его применении на игре обговаривается с мастерами в индивидуальном порядке строго до игры. 

2. Боевые взаимодействия в укреплениях.

ОСАДА есть действие довольно продолжительное, а для тех времен вообще нехарактерное, поэтому их на игре не будет. 

ШТУРМ Вообще в литературе, описывающей тот период, не было замечено упоминаний о штурмах - в основном войска сходились в чистом поле. Но на игре может случиться все, поэтому:

Перед тем, как начать штурм, войска должны провести 5-ти минутную предштурмовую подготовку. За это время находящиеся в укреплении обязаны удалить с ее территории всех игроков, находящихся в статусе "вне игры". Во время предштурмовой подготовки осажденные имеют право послать гонца. Гонец должен покинуть поселение через штурмовую стену, ворота при этом открывать не обязательно. Осаждающие имеют право его догнать.

Вернемся к выносу ворот. Стандартные (легкие жерди) ворота выносятся 20 качественными ударами тарана. "Конверт" выносится 5 ударами тарана (должны же люди получать что-то за свой труд?) Более прочные, нежели стандартные, ворота могут выдерживать число ударов на усмотрение мастера. Таран должны нести как минимум 4 человека. При обоюдном согласии сторон вынос ворот может происходить по жизни.

Осажденые имеют право забрасывать противника камнями со стен. Происходит это следующим образом: Мастер чертит перед стенами линию (на расстоянии приблизительно 1 метра). Камень, брошенный со стены, оглушает свою жертву, (при этом жертва должна находиться между этой линией и стеной) на стандартный срок (см правила оглушения). Оглушенный сидит рядом с местом боя (не далее 5ти метров) и считает свое время. После того, как жертва очнется, она продолжает бой без иных последствий. Камень, попавший в жертву за пределами линии, считается учебным и жертву не оглушает. Щит защищает от камней полностью.

При штурме предусмотрены стоп-таймы - остановки игры на некоторое время для совершения некоторых действий. Вполне вероятно, что на помощь осаждающим или осаждаемым могут быть присланы войска. Если во время штурма имели место стоп-таймы, подошедшие на помощь войска будут выведены из Игры на время, примерно равное суммарному времени совершенных остановок, по истечении которого им разрешат вновь вступить в Игру.

N.B. Следует заметить, что в результате любых боевых действий могут быть захвачены трофеи. Захват трофеев моделируется снятием чипов с игрового оружия - не надо изымать личные вещи игроков по жизни. Исключение составляют некоторые значащие предметы: артефакты, мастерские амулеты и т.д. Они могут как изыматься физически, так и не изыматься вообще, что отражается в их сертификатах.

ВНИМАНИЕ!

На любое предполагаемое массовое столкновение должен быть приглашен мастер по боевке. Желательно сообщить ему о предстоящем побоище заранее, дабы он успел морально подготовиться. 

Мастер внимательно следит за боем, за соблюдением правил, разрешает спорные ситуации, прикидывает примерное количество убитых в бою. Ежели количество мертвецов в мертвятнике после битвы сильно не соответствует его подсчетам, он ОДИН РАЗ предлагает командам-участникам "сдать на склад" своих мертвецов. Если убитые не выходят - они НАЗНАЧАЮТСЯ в произвольном (в зависимости от ситуации, но никогда - не меньшем ожидаемого) объеме методом ДЕЦИМАЦИИ, т.е. мастер выбирает каждого N-ого молодца и назначает его убитым (© Армия Римской Империи). Возражения не принимаются.- При громких возражениях объем назначаемых в мертвецы будет только расти - в первую очередь за счет самих возражающих. Надеемся, что до подобных вещей не дойдет - мы стараемся верить в вашу честность! 

3. Боевое и небоевое время. Ночное боевое взаимодействие.

Боевое время: 6:00 - 21:00. В это время разрешены все игровые действия, предусмотренные правилами. 

Небоевое (весьма спорное определение для данного периода...): 21:00 - 6:00 соответственно. В небоевое время строго запрещается использование длиннодревкового, стрелкового и метательного оружия (кроме метательных ножей); запрещены штурмы и боевка в компании больше 2-х человек. Вся остальная боевка - на совести игроков: не уверены в благоприятном исходе - не рубитесь. Ежели Вы боитесь или не хотите ночью махать клинками, а Ваш противник настаивает - есть возможность избежать столкновения, отскочив на 5 шагов в сторону и сказав: "убежал". В этом случае считается, что вы сбежали от противника, а темнота помешала ему догнать вас, но при этом далее вы обязаны перемещаться только по направлению к своему лагерю (раз бежите от противника, то бегите в безопасное место). Если вас рубанули по спине до крика "убежал" - то удар считается прошедшим. Не повезло.

В небоевое время действуют все виды магии. Дикие животные продолжают отравлять игрокам существование, отдельные личности режут глотки себе подобным, одним словом - факт наступления небоевого времени не означает остановку игры. 

4. Небоевые насильственные действия.

НЕОЖИДАННОЕ УБИЙСТВО Осуществляется любым клинковым оружием только в небоевой обстановке, моделируется режущим движением по плечу в области ключицы. Боевой обстановка считается с момента, когда первый удар уже нанесен, т е если Вы успели провести свое "неожиданное убийство" до того, как жертва успела ударить Вас (или отпарировать ваш удар), то действие считается успешным. 

ОГЛУШЕНИЕ Стандартный вариант - глушащий ударяет рукоятью оружия или обухом топора по спине в районе лопаток (вариант в бою: удар оружием плашмя по плечу), заявляя при этом: "Оглушен!". Жертва падает на землю. Считает от тысячи одного до тысячи ста (1001, 1002, 1003 и т д), а затем приходит в себя. Оглушенного, впрочем, как и любого другого, можно обыскать.

Есть одно замечание - любой уважающий себя ирландец считал позором для себя бить противника в спину. 

ВНИМАНИЕ – сида можно оглушить только теми предметами (оружием), которое может нанести ему вред.

ОБЫСК моделируется задаванием вопросов типа: "А что у тебя в левом кармане/сапоге/рукаве и т.п.?" Недопустимое заявление: "Обыскиваем полностью". Обыскиваемый обязан вынуть все игровые вещи, сертификаты, чипы и пр. из названного кармана, сапога и т.п. Если игрок не против, можно обыскивать по жизни. 

ПЛЕНЕНИЕ Пленить можно безоружного, оглушенного или контуженного. Связывание происходит путем завязывания петли на запястья жертвы. Люди, связывайте гуманно. Можно связать ноги, можно заковать в колодки (на руки/ноги накладываются две дощечки, затем связываются). Освободиться можно лишь "перерезав" веревки (развязав по жизни). Можно уползти, если Вас, конечно, не посадили под замок , однако не забудьте сообщить пленному об условиях, в которых он сидит. Пленный может умереть с голоду, если не будет "накормлен" в течении одного цикла по игре (см. раздел ЭКОНОМИКА). При этом пленный не должен терпеть пожизненные лишения, голод, холод, побои и издевательства! 

ПЫТКИ и КАЗНИ В источниках не встречено упоминание о пытках, а убить пленника в любое время может тот, кто его захватил. 

ПЛЕННИКИ Существует две категории пленников – почетные пленники и те, кто был захвачен по ходу боя (штурма, нападения). Почетные пленники пользуются уважением, им часто оставляют не только нож, но и личное оружие. Вторая категория – абсолютно бесправные существа, жизнь которых не стоит ничего. Раньше таких пленников либо убивали почти сразу либо использовали для хозяйственных нужд. Теперь же старые традиции потихоньку начинают исчезать…

УЩЕРБ ДЛЯ ПОСЕЛЕНИЯ Поджоги на игре не моделируются. При желании победитель может нанести ущерб завоёванному поселению, разрушив его. Действие заявляется мастеру. Степень разрушений определяет Мастер.

5. Бестиарий.

ВНИМАНИЕ! Как ни соблазнительно идти на охоту в полном доспехе, это не характерно для нормального охотника. Доспех предназначен для битвы.

ДИКАЯ СОБАКА - имеет 3 хита. Может наносить поражение типа "укусил", причем оно расценивается как легкое ранение и отыгрывается ударом руки сложенной в форме "лапа леопарда" или "лапа тигра" (извиняюсь за терминологию, но кулаком бить не надо). Понятно, что укус собаки в доспех не опасен и сопровождается лишь легким испугом потерпевшего. Собака уворачивается от оружия "по жизни". 

Опознается по своеобразным ушам/маске. 

КАБАН - имеет 4 хита. Вооружен двумя клыками (кинжалы в руках), бьет двумя одновременно. Удар клыками в корпус с разгона (не менее 6 шагов, визуально – не менее древка Вашего копья), вне зависимости от доспеха, приводит к тяжелому ранению. В ближнем бою снимает 2 хита.

Опознается по кинжалам и хайратнику с ушами/маске.

ОЛЕНЬ - имеет 4 хита. Вооружен рогами (короткое копье). Удар рогами в корпус с разгона (не менее 6 шагов, визуально – не менее древка Вашего копья), вне зависимости от доспеха, приводит к тяжелому ранению. В ближнем бою снимает 2 хита.

Опознается по своеобразному хайратнику/маске. 

ДИКИЙ КОТ - имеет 3 хита. Может наносить поражения типа "оцарапал", которое соответствует лёгкому ранению и отыгрывается проведением ладонью по по телу жетвы, не защищённому доспехом. Кот уворачивается от оружия "по жизни" 

Опознается по своеобразным ушам/маске. 

ЛИСА - имеет 2 хита. Может наносить поражение типа "укусил", причем оно расценивается как легкое ранение и отыгрывается ударом руки сложенной в форме "лапа леопарда" или "лапа тигра". Укус в доспех не наносит физического вреда его носителю. Лисица уворачивается от оружия "по жизни".

Опознается по своеобразным ушам и хвосту/маске. 

ПТИЦА – имеет 1 хит. Птица может разве что Вас обгадить. Опознается по своеобразным крылышкам в руках/маске с клювом.

ВНИМАНИЕ: Животные не имеют права захватывать оружие противника (ни руками, ни своим оружием). Животные могут быть разносчиками инфекции, в том числе бешенства. Кроме того, могут встречаться необычные животные, способности которых Вам неизвестны.

6. Статус "вне игры". Мертвятник.

Статус "вне игры" имеют лица, не принимающие участие в игре или вышедшие из игры по каким-либо причинам. Лица, находящиеся в статусе "вне игры", обладают игровой неприкосновенностью. В свою очередь, они не имеют права принимать участие в игровой деятельности, контактировать с игроками по игровым вопросам, а также распространять какую-либо информацию, кроме пожизненной. Любая информация, полученная от лица, находящегося "вне игры", считается неигровой, если ее распространение не санкционировано кем-либо из Мастеров.

В статусе "вне игры" находятся все люди, идущие с белой повязкой на голове/белым платком в зубах.

В статусе "вне игры" могут находиться: 

-неиграющие Мастера, пресса, сторонние наблюдатели и цивилы; 

-игровые трупы, направляющиеся от места смерти в мартвятник; 

-люди, занимающиеся хозяйственной деятельностью (моющие посуду, идущие за водой или дровами, умывающиеся), а также направляющиеся в лес для отправления естественных человеческих надобностей (Если за время вашего отсутствия в лагере, в положении "вне игры", лагерь вырезан - после возвращения в лагерь игрок направляется в мертвятник.); 

-люди, больные по жизни.

В остальных случаях возможность выхода из игры определяется Мастерами. Выход из игры и возвращение в нее должны происходить на одном и том же месте - нельзя выйти из игры на одном краю полигона, а вернуться - на другом. Разговоры играющего с находящимся "вне игры" недопустимы. Все замеченные в общении с глюками (кроме медиумов, буде таковые случатся) будут направляться в мертвятник! - мертвый живого за собой увел. Если общение все же имело место по какой-либо причине - всякая информация, полученная от глюка, считается неигровой и использоваться в игре не может. За использование неигровой информации - жестокая кара, вплоть до мгновенной и мучительной игровой смерти.  

Правила Страны Мертвых.

Данные правила обязательны к выполнению. споры с Мастером допустимы  строго до и после игры.

Мертвятник на игре является игровой зоной. В мертвятнике идет игра в соответствии с общими правилами  ЗСУ-2002

Иной Мир в представлении кельтов.

Согласно учению друидов, душа человека вечна, и существует другая жизнь в Ином Мире, поэтому смерть – не конец пути, а лишь середина долгой жизни. Потусторонняя жизнь по кельтской концепции – это продолжение земного существования, но в другой части Земли, которая лежит далеко за морем. Иной мир кельтов – это тихая гавань мира, неги и наслаждений, а смерть не является освобождением от страданий или наказанием за дурные поступки. ( Но особо не обольщайтесь.)

Иной Мир в представлении христиан.     

В отличие от языческого Иного Мира, Загробный Мир христиан является переходом на качественно новый уровень бытия. Смерть – не продолжение земной жизни, а ее финал, момент подведения итогов. 

В загробном мире человек принимает ответственность за совершенное в жизни: и праведник отправится в Рай, а грешник в Ад. Вопрос лишь в том, кто скорее получит прощение: воин, призванный убивать, но искренне верующий и честно исполняющий свой долг, или монах, ведущий, казалось бы, праведную жизнь, но предавшийся греховным мыслям и не чувствующий раскаяния.

 Концепция Иного Мира на Игре.

«Счастлив тот, кто носит в себе свой рай,

 но все пути закрыты для него, 

ибо зачем пути слепому? 

Дорога – она для тех,

 кто готов пройти через собственный ад,

 ибо дорога есть удел зрячего и сильного»

 (А. Бессонов, Маска власти)
Страна Мертвых на игре представляет собой некую проекцию воззрений ирландцев и христиан на Иной Мир. Поэтому игра персонажа не заканчивается сразу после его смерти, а продолжается в Стране Мертвых, где каждый будет встречен согласно его религиозным убеждениям. 

Попав в Иной Мир, человек сталкивается с Силами, движущими этим Миром. Именно от того, как персонаж поведет себя при взаимодействии с этими Силами, будет зависеть его дальнейшая судьба: персонаж может как остаться в Ином Мире, так и вернуться в мир живых. 

Если Вам уготовано продолжить свое существование в Мире Мертвых, то персонаж проходит через полное переосмысление ценностей и принимает качественно иные правила жизни в Ином Мире.

Чтобы вернуться в свой привычный мир, человеку необходимо преодолеть этапы перерождения, а в редких случаях возрождения. Главное в беседе с Жителями Иного Мира - доказать им, что в мире живых для Вас есть  смысл существования. Но все же Силы, управляющие Иным Миром могут заставить Вас подчиниться и закрыть перед Вами обратную дорогу.

Персонаж остается в Стране Мертвых ровно до того времени, пока не закончится процесс перерождения или возрождения. 

Мертвятник разделен на 3 игровых зоны:

а) Переправа

б) Христианский мертвятник

в) Языческий мертвятник

 Состав мастерской команды Мертвятника:

Мастер-координатор - Бланфия (Копылова Елена)

Ангел Смерти  - Териен (Аретинский Станислав)

Баньши, помощница Ангела Смерти - Ритка (Карасева Маргарита)

Дагда, Мастер языческого мертвятника - Мартовский (Леонов Александ)

Дева-Лебедь, помощник мастера языческого мертвятника - Ниффельхельм 

(Леонова Александра)

Апостол Петр, Мастер христианского мертвятника - Джэн

 (Всехсвятская Ольга)

Способы связи с мастерской командой:

Бланфия: 368-06-27, blanfia@pochtamt.ru

Териен: 339-08-89, therien@mail.ru, spectre@nightmail.ru

Ритка: 140-45-29

Мартовский: 301-23-89, breter@tatoil.ru.com

Ниф: 301-23-89

Джэн: 174-61-03, jen_l@mail.ru 

Смерть персонажа.

а. Естественная смерть: смерть наступает в тот момент, когда Вы встречаете Ангела Смерти ( узнаете сразу). Все люди смертны, независимо от вероисповедания, а Ангел Смерти есть ее воплощение – его действие одинаково на всех игроков, будь то христиане или язычники. Спастись от Ангела Смерти невозможно, но можно попытаться заговорить ему зубы: объяснить, что Вам необходимо остаться в ЭТОМ Мире. Чем убедительнее будут Ваши аргументы, тем больше у Вас шансов остаться в живых. Дерзайте! 

Но! Могут возникнуть ситуации, когда Вы будете обязаны безоговорочно подчиниться Ангелу Смерти. В этом случае Ангел Смерти сразу же Вам об этом объявит.

б. Смерть от болезни: (см. правила по целительству);

в. Убийство: здесь существует несколько вариантов. Например, у ирландцев считалось актом милосердия добить искалеченного собрата, ибо уродство или увечье приравнивались к смерти. Во всех остальных случаях (о них в правилах по боевке), убийца должен нести наказание за содеянное: убийца-язычник предстает перед справедливым судом верховного короля ( его решение не может быть оспорено ); убийца-христианин должен отмолить грехи. При убийстве христианин/язычник, сторона «потерпевшего» может требовать возмездия или пытаться схватить убийцу. Если ирландец убивает кого-либо со спины (что для него считается позорным), то оный ирландец почти сразу же умирает от великого стыда.

г. Самоубийство: насколько нам известно, ни у язычников, ни у ранних христиан сей способ перехода в Иной Мир не практиковался.

д. Смерть от горя: разрыв сердца; встречается среди язычников, как у мужчин, так и у женщин. 

е. Смерть по собственному желанию: если Вы считаете, что жизнь Вашего персонажа подошла к логическому концу, Вы можете прийти к переправе в Иной Мир и призвать Ангела Смерти. Теперь же Вам придется обстоятельно доказывать, что для Вас пришло время отправиться в ИНОЙ Мир.

Взаимодействие миров 

Игротехники мертвятника выходят в Живой мир согласно своим вводным.

Любой из игротехников Страны Мертвых также может появиться в Живом Мире в виде 

призрака, сна, наваждения, откровения, благой вести и т.п.

На игре существует некоторое количество персонажей, которые могут 

беспрепятственно приходить в Иной мир, а также покидать его. К ним относятся:

сиды, друиды и христианские священники высшего порядка. 

Сиды могут приводить с собой смертных и оставлять их в Стране мертвых. В данном случае смертный может вернуться в игру с первоначальной вводной, но с дополнительным гейсом.

Друиды могут приходить за советом к Дагде.

Христианские священники могут общаться с мертвыми.

 Чтобы получить право проникать в Иной Мир и/или общаться с мертвыми, нужно заранее договориться с Мастером координатором Страны Мертвых. 

Если Ваш персонаж умер…

а. 10 мин. Вы остаетесь на месте смерти; причем в это время Вас могут обыскать, ограбить и т.д.

б. если рядом находятся живые члены Вашей команды, они проводят погребальный обряд ( непогребенный персонаж автоматически лишается права возвращения из Иного Мира; а команда, которая не провела соответствующий  обряд, вызовет повышенный интерес мастеров).

Погребальный обряд могут провести и игроки из другой команды, даже если они не принадлежат к той же вере.

Примечание: воздать последние почести покойному – обязанность любого находящегося поблизости персонажа, независимо от вероисповедания.

в. Вы отправляетесь в мертвятник, зажав в зубах белый платок, где Вами займется один из Мастеров.

Обращаем особое внимание на то, что символом «мертвого» по игре является белый платок в зубах.

г. пока Вы направляетесь в Иной мир, Вы немы, глухи и слепы. Вы ни коим образом не можете вступать в игровое взаимодействие и общаться с другими игроками. Вся полученная в это время информация считается неигровой.

Страна Мертвых: 

Персонаж начинает игру в Стране Мертвых с переправы, где ему задают  вопросы с целью выяснить его вероисповедание.

Затем его провожают соответственно в языческий или христианский  Мертвятник, где им занимается соответствующий Мастер.

После беседы игрок составляет письменное жизнеописание, думает о своем дальнейшем существовании и идет к мастеру-координатору, чтобы получить новые документы и вернуться в игру. 

Возврат в игру происходит во взрослом состоянии и в изначальную команду (если у игрока нет других пожеланий).

Находясь в стране мертвых в качестве «трупа», игрок может общаться только с игротехниками.

Вся информация, кроме той, которая получена от игротехников, считается неигровой и не может быть использована в игре.

Любой "труп" после разговора с Мастером может остаться играть в Стране Мертвых в качестве игротехника.

Мастер может обязать персонажа остаться в Стране Мертвых, если игрок не может придумать себе новую роль.

Решение любого члена команды Мертвятника приравнено к мастерскому и может быть оспорено только после завершения игры.

Любите жизнь, господа!

Ярмарка

Известно, что в Ирландии ярмарки устраивались часто - в честь какого-нибудь праздника, или любого другого знаменательного события.
Игровые торги за игровые же деньги прописаны в разделе Экономика, а здесь речь пойдёт о ярмарке пожизненной.
Итак, любой заявившийся игрок имеет право привезти некий товар и отдать его на ярмарку, зафиксировав свою цену. (по предварительным данным ярмарка будет локализована возле Бруйдена)
Продолжительность работы ярмарки напрямую зависит от количества привезённого вами товара. Индивидуум, сдавший товар на ярмарку, получит расписку от мастера, принявшего товар, по предъявлении которой после игры можно будет получить вырученные деньги и нераспроданный товар, ежели таковой имеется.
Желающие выставить на ярмарке свой товар, не поленитесь сообщить мастерам о своём намерении заранее. Сие условие является необязательным, но крайне желательным, дабы мы могли иметь представление о предполагаемых размерах продаж, а также о количестве людей, которых нужно будет привлекать к работе на ярмарке. 

Добро пожаловать на ярмарку!!!
Ночная игра

Само наличие этой рубрики предполагает, что игра в тёмное время суток есть.
По воле мастера тёмное время суток (зима) наступает в 22.00 :-)
В ночные часы полностью запрещено ведение боевых действий,(См. Боевые правила) однако игра не прекращается, а ограничивается лишь собственный лагерем, либо тем лагерем, где ночь застигла Вашего персонажа. Зимой ограничено всякое перемещение между командами, ведь дороги занесло снегом, в лесах бродят голодные волки и, что гораздо хуже, обитатели мира мёртвых. Ночь и зима принадлежат иному миру, и потому смертным в это время подобает искать безопасности у своего очага, и не оставаться вне дома в ночные часы. Запоздалые путники могут потревожить и "малый народец", более того, они рискуют увидеть среди них призраков своих умерших близких. Поэтому совсем невежливо будет отказать человеку, просящему убежища на будущую зиму, ибо значит это обречь его на верную смерть. (Тем более, что такой путник может рассказать скелу, в которой окажется зашифрованная информация, крайне необходимая Вам)
Рассказы у зимнего очага были традиционным развлечением кельтов, так они коротали долгие зимние ночи. Заниматься этим в дневное время считалось недопустимым. Традиционные предания в кельтских странах подвергались сакрализации, что налагало отпечаток и на самый акт исполнения предания, и на того, кто его исполнял, и на тех, кто слушал. То есть, каждая рассказанная ночью сага может оказать влияние на завтрашний день или даже год, изменить чью-то судьбу. (К слову, совсем не обязательно заучивать наизусть традиционные скелы, если Вы споёте песню или расскажете стихотворение в тему, это будет лучше, чем запинаться на каждом слове и мучить себя и окружающих)
Кроме традиционных зимних вечеров, подобные рассказы звучали в особых случаях, во время ночного бдения у святого источника, после некоторых церемоний.
Исполнялись не только длинные повести, но и шуточные куплеты, баллады, любовные песни, стихи, загадки.
Ночная игра не является обязательной. Если Вам хочется просто поспать, отправляйтесь в палатку с чистой совестью. Если целая команда не желает играть ночью, то достаточно вывесить на воротах белый флаг - символ, означающий, что вся команда находится вне игры. 

Примерные разработки игровых обрядов

Эти разработки были сделаны специально для тех, кто не имеет ни малейшего понятия о том, как отыгрывать обряды.
Все тексты обрядов намеренно изменены, и потому обряды не могут иметь реальной силы.
Нижеследующий текст может быть использован игроками по их усмотрению. Вы можете строго следовать предложенной версии, можете придумать что-то своё. В любом случае, эти разрабтки призваны упростить Вам жизнь и сэкономить Ваше драгоценное время. 


Языческий похоронный обряд.

Уважаемые игроки-язычники, предлагаем вам моделировать похороны Ваших соплеменников так, как это описывает Ф. Леру в своей книге "Друиды". (В скобках указаны Ваши действия "по игре") 
1. Перед погребением тело омывалось в реке, что являлось ритуальной процедурой. ( "труп" обрызгивается водой)
2. Омытое тело оборачивалось белой тканью.("труп" накрывается куском белой ткани, специально привезенной для этих целей)
3. Затем копалась могила, в которую опускали тело.(по углам прямоугольника размером 1х0,5м забиваются 4 колышка и обтягиваются по периметру веревкой; игрок кладется на пенку дабы не простыл) Как и большинство язычников, кельты вместе с мертвыми погребали предметы, которые служили им при жизни: оружие, украшения и т.п. (игровые оружие, украшения, предметы быта, а также все, что имел при себе игрок на момент погребения, включая артефакты, отправляются с ним в мертвятник; игровые деньги отдаются мастеру-посреднику)
4. Над зарытой могилой устанавливались камень или стела, на которых высекалась огамическая надпись, которая являлась хранительницей памяти погибшего.(прикрепляется лист бумаги с огамом)
5. За погребением следовали погребальный плач и похвальное слово, которые на месте слагал и исполнял филид от лица всех. (настоятельно советуем сделать домашнюю заготовку) По традиции похоронный плач следовало повторять каждую годовщину (раз в цикл необходимо вспомнить мертвых короткой речью; на больших пирах - обязательно) 
6. Далее следовал самый значительный обряд похорон - погребальные игры.(при смерти правителя - обязательно; в других случаях - по желанию игроков) 

Христианский похоронный обряд.

1. Омыть "тело"(протереть лоб "покойника" водой).
2. Облачить "покойного" в саван (накрыть куском белого, специально привезенного, полотна, предварительно сняв с "трупа" все игровые вещи; игровые деньги отдаются мастеру-посреднику)
3. Перенести "тело" в храм (уложить игрока на пенку, дабы не простыл). Положить к дверям ногами. 
4. Вложить в руки "мертвому" свечку, зажечь ее. Зажечь две свечи в изножьи. 
5. "Отче наш"

Стих: От врат ада.
Отв.: Избави, Господи, его (ее, их) душу (души).
Стих: Да покоится (покоятся) в мире.
Отв.: Амен.

Помолимся! Боже, у Которого вечное милосердие и прощение, смиренно молим Тебя о душе раба Твоего (рабы твоей) N, которого (которую) (ныне) призвал Ты от мира сего, да не предашь ее во власть врага и не забудешь ее во веки, но повелишь святым Твоим Ангелам принять ее и ввести ее в обитель райскую, чтобы, веровавшая в Тебя и на Тебя уповавшая, не подверглась она адским мучениям, но получила вечное блаженство. Через Христа, Господа нашего. Амен.
6. В рот покойника вкладывается освященная просфора (кусочек подсушенного белого хлеба).
7. Читается "In nomine Patris, et Filis, et Spiritu Sanctum"
8. Вынести "тело" из храма и "похоронить".(заранее приготовить на земле прямоугольник 1х0,5м с колышками по углам и по периметру обтянутый веревкой, куда и положить "тело" на пенке) 
9. Поставить на "могиле" надгробие. (деревянный крест с прикрепленным к нему листом бумаги с эпитафией)
10. Усопших раз в день обязаны вспоминать поминальной молитвой: 
Помолимся! Боже, у Которого вечное милосердие и прощение, смиренно молим Тебя о душе раба Твоего (рабы твоей) N, которого (которую) (ныне) призвал Ты от мира сего, да не предашь ее во власть врага и не забудешь ее во веки, но повелишь святым Твоим Ангелам принять ее и ввести ее в обитель райскую, чтобы, веровавшая в Тебя и на Тебя уповавшая, не подверглась она адским мучениям, но получила вечное блаженство. Через Христа, Господа нашего. Амен.

Месса.

1. Молитва Верных (Предание Себя Богу):
Пребывая во мне, о Иисусе, Ты хочешь, чтобы отныне я жил только для Тебя. Ты предоставил мне располагать моим сердцем: отдаю его Тебе все целиком, пусть отныне оно всегда будет Твоим. Твоим да будет мой разум, веруя непоколебимо в Твои слова, Твоей да будет моя воля, повинуясь Тебе во всем.
Желаю только того, чего Ты желаешь. Все отдаю Тебе, Пресвятое Сердце Иисуса!
2. Проповедь.(назидательный монолог минут на 10)
3. Вторая Евхаристическая Молитва:
Св.: Господь с вами!
Все: И с духом твоим!
Св.: Вознесем сердца!
Все: Возносим ко Господу.
Св.: Возблагодарим Господа Бога нашего.
Все: Достойно и праведно.
Св.: Воистину Свят Ты, Господи, источник всякой святости.
Молим Тебя, освяти дары наши снисшествием Духа Твоего, да станут они Телом и Кровью Господа нашего Иисуса Христа.
(показывает освященный хлеб и чашу народу, кладет их на престол и преклоняет перед ними колени) 
Тайна веры.
Все: Смерть Твою возвещаем, Господи, и воскресение Твое исповедуем, в ожидании пришествия Твоего.
Св.(простирает руки): Памятуя о смерти и воскресении Христовом, Тебе, Господи, хлеб жизни и чашу спасения приносим и благодарим Тебя, ибо Ты удостоил нас стоять пред лицом Твоим и служить Тебе.
Смиренно молим, дабы все мы, причастники Тела и Крови Христовой, были собраны Духом Святым воедино.
Все: Амен.
4. Обряд причащения. 
Св. (кладет св. Хлеб и св. Чашу на престол) : Спасительными заповедями наученные, божественным наставлением вдохновленные, с дерзновением имя Твое призываем:
Все: Отче наш, сущий на небесах! Да святится имя Твое, да придет Царство Твое: да будет воля Твоя и на земле, как на небе. Хлеб наш насущный дай нам на сей день, и прости нам долги наши, как и мы прощаем должникам нашим; и не введи нас во искушение, но избавь нас от злого.
Св.: Избавь нас, Господи, от всякого зла, даруй милостиво мир во дни наши, дабы силою милосердия Твоего мы были от грехов всегда избавлены, от всякого смятения ограждены; с радостной надеждою ожидая пришествия Спасителя нашего Иисуса Христа.
Все: Ибо Твое есть царство, и сила, и слава вовеки.
Св.: Господи Иисусе Христе, Апостолам Своим сказавший: мир оставляю вам, мир Мой даю вам: не взирай на грехи наши, но на веру Церкви Твоей, и по воле Твоей благоволи умирить и объединить ее. Ибо Ты живешь и царствуешь во веки веков.
Все: Амен.
Св. (стоит лицом к народу, простерши руки) :Мир Господень всегда да будет с вами.<BR. твоим.соИВсе Св. (преломляет св. Хлеб и опускает частицу в чашу) : Это соединение Тела и Крови Господа нашего Иисуса Христа да будет нам, принимающим, в жизнь вечную.
Все: Агнец Божий, взявший грехи мира, помилуй нас. 
Св.: Причащение Тела и Крови Твоей, Господи Иисусе Христе, да не будет мне в суд и в осуждение, но да послужит оно мне по милосердию Твоему во ограждение и исцеление души и тела.
Св. (принимает тело Христово) : Тело Христово да сохранит меня для жизни вечной. (берет Чашу) Кровь Христова да сохранит меня для жизни вечной. (причащается Крови Христовой; берет дарохранительницу и подходит к причащающимся; показывает Хастию каждому) 
Прич.: Амен.
5. После причащения.
Св. (очищает патену и чашу) : То, что вкусили мы устами, Господи, да примем чистою душою, и от временного дара да будет нам уврачевание вечное.
(некоторое время проводится в молитвенном молчании)
6. Заключительный Обряд.
Св.(простирает руки): Господь с вами.
Все: И с духом твоим.
Св.: Да благословит вас Бог всемогущий, Отец, и Сын, и Дух Святой.
Все (осеняют себя крестным знамением) Амен.
Св.: Идите с миром, служба совершилась.
Все: Благодарение Богу. 

Крещение.

1. Убедить новицианта в необходимости принять Святое Крещение.(если речь идет о смене Веры)
2. Перед собственно обрядом новициант должен быть очищен от грехов, совершенных в прошлом, ото всего, что связывало его с иной Верой. Для чего новициант обязан поститься в течение трех дней (in nomine Patris, et Filis, et Spiritu Sanctum). Пост - строгий. (отыгрывается некурением, непринятием пищи в течение 1 часа, возможно только питье воды не более нескольких глотков)
3. Собственно крещение:
- Читается "Отче наш" принимающий крещение священник задает несколько вопросов из Катехизиса: 
- Каковы Семь Добродетелей? 
- Семь Смертных Грехов?
- Богословские Добродетели?
- Моральные Добродетели?
- священник омывает святой (на самом деле обыкновенной) водой лоб принимающего крещение, говоря: "Как вода смывает пот твой и грязь с чела твоего, так принимаемое тобою святое Крещение смывает прежние грехи твои с души твоей, даруя ей новую надежду на Спасение".
- после чего нарекается имя со словами "По милости Господе нашего Вседержителя, Отца, Сына и Духа Святого, принимаю душу твою под опеку (Римской Апостольской) Церкви, и по Воле господней дарую тебе имя …".



Примечание:

I. Семь главных грехов:
1.Гордыня.
2.Скупость.
3.Блуд.
4.Зависть.
5.Чревоугодие.
6.Гнев.
7.Лень.

II. Нравственные добродетели, противоположные семи главным грехам:
1.Смирение.
2.Отрешение от земных благ.
3.Целомудрие.
4.Милосердие.
5.Умеренность.
6.Терпение.
7.Трудолюбие.

III. Богословские добродетели:
1.Вера.
2.Надежда.
3.Любовь.

IV. Основные моральные добродетели:
1.Благоразумие.
2.Справедливость.
3.Мужество.
4.Воздержание.

V. Главные добрые дела:
1.Молитва.
2.Пост.
3.Милостыня. 
Письменность древних кельтов. Огам.

Материал составлен по следующим источникам:

1. "Кельтская цивилизация"; 

2. "Лики Ирландии";

3. "Наследие кельтов";

4. Сайт www.alia.ie/tirnanog/sochis 

Предназначение письменности.

Употребление письменности было обусловлено кельтским понятием об истинной мудрости.

В Ирландии сама природа огамической письменности (поперечные горизонтальные и наклонные линии, с одной и с другой стороны вертикальной грани камня снизу вверх или знаки, вырезанные на куске дерева) препятствовала записи сколько-нибудь пространного текста и любому быстрому чтению: имя, высеченное на погребальной стеле, или вызов, обращенный к противнику; заклинали несколько букв – этим все и ограничивалось. Таким образом в продолжение всей древнейшей эпохи письменность была не запрещенной, а исключительной, предназначенной для обстоятельств, строго и четко определенных.

Письмо не является вариантом запоминания или передачи знания последующим поколениям, это практическое приложение магии и букв, подвластных богу-вязателю Огме: письмо, фиксация в материи формулы или имени, запечатлевается навеки, придает действенность проклятию или заклинанию на столько, сколько будет существовать материал надписи, дерево, камень или металл. Отсюда можно понять, какую угрозу и какое благо оно может представлять. Записанное проклятие было еще более серьезным, чем устная сатира, которой достаточно было всего-навсего умертвить того, кто стал ее жертвой.

Когда в легендарных текстах речь идет об огамической письменности, она всегда используется с магическими целями: так друид Даллан пишет огамом на тисовых палочках, чтобы найти жену короля Эохайда, а в другой раз Кухулин пишет огамом на большой дубовой ветви, которой он окружает мегалит, для того, чтобы остановить войско Медб на границе Улада. Иное использование письменности не засвидетельствовано. В преданиях очень часто идет речь о вестниках и посланниках: их миссии всегда были чисто устными; условия, которые они предлагали, договоры, которые они заключали, гарантировались не запечатанными текстами, а свидетелями, слову которых верили без сомнения. 

Структура огама.

Группы (или "семьи") из пяти знаков составляют основу тайного алфавита древней Ирландии, называемого "огам". По преданию, его изобрел бог Огме. Огамический алфавит состоял из набора прямых и наклонных черточек и точек, расположенных поперек прямой линии, которая называлась "ветвью". Всего в нем было 20 основных и 5 дополнительных "букв", каждая из которых носила название определенного дерева.

Первые три "семьи" (группы символов) передают различные согласные звуки, а четвертая – гласные. Пятая группа представляет собой дополнительную семью и, согласно средневековым трактатам, обозначает дифтонги. 

В древнеирландских текстах есть упоминания о том, что огам служил друидам для передачи тайных посланий, а также для гадания. При этом обыкновенно использовались четыре круглые палочки или одна палочка с четырьмя гранями. Пять добавочных знаков в огамическом алфавите (fordeda) считаются последующим вторичным дополнением. Даже по внешнему виду знаки пятой "семьи" отличались от знаков исконных семей. 

Это письмо применялось главным образов в надписях на надгробных и подобных памятниках (приблизительно так же, как в северной Европе руны) чаще всего в юго-западной Ирландии, где были найдены сотни камней с огамическими знаками, и на противолежащем английском побережье. Древнейшими памятниками ирландской письменности считаются огамические надписи 5—6 веков до н. э. 

Использование огама в христианский период.

В 5 и 6 веках н. э. в Ирландии уже распространилось христианство, и ирландские монастыри в известном отношении взяли на себя задачу старых друидских "школ". Устная традиция, сохранившаяся благодаря ученым поэтам, наследникам друидов, превратилась в письменную трудами монахов после крещения Ирландии: именно монахи записали и обработали сказания, которые таким образом дошли до нас. Однако огам использовался для записи заклинаний и вообще как тайнопись, даже после распространения латиницы. 

Письменность на Игре.

До распространения христианства письменности в Ирландии не существовало. Практически весь народ от простого крестьянина до короля был неграмотным в современном смысле этого слова. Лишь друиды и их ученики могли обмениваться тайными посланиями с помощью огама, недоступного простым смертным. Естественно, прибывшие в страну монахи во главе со святым Патриком читали, писали и говорили на латыни. Таким образом, если вы хотите освоить чтение и письмо в течение Игры, вам следует либо быть учеником друида, либо завязать хорошие отношения с христианским священником и научиться от него искусству нанесения и восприятия специально закодированной информации. Для людей Ирландии сказанное слово имело куда большее значение, чем письменное (об этом говорится в статье об устной традиции рассказывания повестей), так что не стесняйтесь посылать гонцов или передавать вести с оказией. Помните, что устному посланию верили практически безооворочно.

Будучи друидом, вы должны хорошо представлять себе цели, способы и последствия нанесения огамических надписей на какие бы то ни было поверхности. Все эти вопросы можно обсудить с мастером по религии.


Огамический Алфавит.

PRIVATE

434 
10646 
English name 
Ainm Gaeilge 
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E0 
1680 
OGHAM SPACE MARK 
COMHARTHA OGHAIM SPБS 


E1 
1681 
OGHAM LETTER BEITH 
LITIR OGHAIM BEITH 


E2 
1682 
OGHAM LETTER LUIS 
LITIR OGHAIM LUIS 


E3 
1683 
OGHAM LETTER FEARN 
LITIR OGHAIM FEARN 


E4 
1684 
OGHAM LETTER SAIL 
LITIR OGHAIM SAIL 


E5 
1685 
OGHAM LETTER NION 
LITIR OGHAIM NION 


E6 
1686 
OGHAM LETTER UATH 
LITIR OGHAIM UATH 


E7 
1687 
OGHAM LETTER DAIR 
LITIR OGHAIM DAIR 


E8 
1688 
OGHAM LETTER TINNE 
LITIR OGHAIM TINNE 


E9 
1689 
OGHAM LETTER COLL 
LITIR OGHAIM COLL 


EA 
168A 
OGHAM LETTER CEIRT 
LITIR OGHAIM CEIRT 


EB 
168B 
OGHAM LETTER MUIN 
LITIR OGHAIM MUIN 


EC 
168C 
OGHAM LETTER GORT 
LITIR OGHAIM GORT 


ED 
168D 
OGHAM LETTER NGEADAL 
LITIR OGHAIM nGЙADAL 


EE 
168E 
OGHAM LETTER STRAIF 
LITIR OGHAIM STRAIF 


EF 
168F 
OGHAM LETTER RUIS 
LITIR OGHAIM RUIS 


F0 
1690 
OGHAM LETTER AILM 
LITIR OGHAIM AILM 


F1 
1691 
OGHAM LETTER ONN 
LITIR OGHAIM ONN 


F2 
1692 
OGHAM LETTER UR 
LITIR OGHAIM ЪR 


F3 
1693 
OGHAM LETTER EADHADH 
LITIR OGHAIM EADHADH 


F4 
1694 
OGHAM LETTER IODHADH 
LITIR OGHAIM IODHADH 


F5 
1695 
OGHAM LETTER EABHADH 
LITIR OGHAIM ЙABHADH 


F6 
1696 
OGHAM LETTER OR 
LITIR OGHAIM УR 


F7 
1697 
OGHAM LETTER UILLEANN 
LITIR OGHAIM UILLEANN 


F8 
1698 
OGHAM LETTER IFIN 
LITIR OGHAIM IFНN 


F9 
1699 
OGHAM LETTER EAMHANCHOLL 
LITIR OGHAIM EAMHANCHOLL 


FA 
169A 
OGHAM LETTER PEITH 
LITIR OGHAIM PEITH 


FB 
169B 
OGHAM FEATHER MARK 
COMHARTHA OGHAIM EITE 


FC 
169C 
OGHAM REVERSED FEATHER MARK 
COMHARTHA OGHAIM EITE THUATHAIL 


FD 
169D 
(This position shall not be used) 
(Nб hъsбidtear an suнomh seo) 


FE 
169E 
(This position shall not be used) 
(Nб hъsбidtear an suнomh seo) 


FF 
169F 
(This position shall not be used) 
(Nб hъsбidtear an suнomh seo) 

Бруйден

Что такое бруйден в ирландской традиции:

Бруйден (Заезжий дом) – приблизительный перевод с ирландского – "дом на проезжей дороге." Слово "bruiden" часто встречается в сагах и других памятниках.

Хозяин заезжего дома обычно являлся состоятельным землевладельцем. В его оязанность входило проявлять практически неограниченное гостеприимство ко всем проходящим и проезжающим мимо. За эти весьма обременительные обязанности его цена чести (исходя из которой определялись общественное положение человека, возмещение за причиненный ему ущерб и т. д.) равнялась цене чести короля племени, и такой человек пользовался большим почетом. Функции такого "заезжего дома" в традиции, видимо, не ограничивались чисто бытовой сферой. В самой Ирландии было шесть таких Домов, каждый из них обладал, как и его Хозяин, "потусторонними признаками", - это были проекции в Иной Мир, граница миров. Бруйден являлся чужим местом как для мира людей, так и для мира сидов.

"И в ту пору был этот Дом одним из шести королевских Домов в Ирландии – Дом Да Хока на Слиаб Маллон. На скрещении четырёх дорог стоял каждый из этих Домов. Лишь один раз дозволялось там брать еду из котла, но всякому доставалось то, что ему было больше по вкусу. Каждый Дом был убежищем для людей с окровавленной рукой." ("Разрушение дома До Хока")

" Когда я узнал его Дом, - сказал тут Мак Кехт, - была эта дорога границей его владений. Так она и идёт, пока не упирается в сам Дом, ибо пересекает его назквозь. Семь входов в том Доме и семь покоев между ними, но всего лишь одна дверь там, и приставляют её к тому входу, откуда дует ветер." ("Разрушение дома Да Дерга")

Что представляет из себя бруйден на игре:

Прежде всего это место, придя в которое, Вы можете:

- попросить убежища от преследователей;

- перекусить за игровые деньги;

- пообщаться с посетителями и хозяевами;

В отличие от своего ирландского прототипа, игровой бруйден не является "пожизненной" гостиницей, поэтому ночевать придётся идти в свой лагерь. При этом считается, что Вы ночуете в бруйдене, так что Ваша неприкосновенность сохраняется. Чтобы подтвердить это, хозяин бруйдена даст Вам специальный охранный знак.

Обязательное постоянное наличие еды в бруйдене в течение всей игры не гарантированно. Жители бруйдена имеют право на индивидуальную игровую деятельность, не связанную с приготовлением пищи и обслуживанием посетителей. Уважайте их труд и право на отдых. 

Территория бруйдена является игровой, но не боевой зоной. Поэтому при входе в Дом Вы оставляете всё своё оружие в специально отведённом месте. Все возникшие конфликты на территориии бруйдена решаются только мирным путём. В противном случае обнаживший оружие или применивший иные силовые воздействия незамедлительно умирает. Попрание закона гостеприимства посетителями (оскорбление гостей и хозяев словом, употребление ненормативной лексики, причинение ущерба имуществу бруйдена и загрязнение его территории, нахождение на территории бруйдена в нетрезвом состоянии) освобождает хозяев от обязанности принимать в бруйдене нарушителей спокойствия, что автоматически лишает их защиты Заезжего Дома

На территории бруйдена провозглашён сухой закон! Алкоголь в бруйдене не продаётся. Приносить и распивать спиртные напитки на территории бруйдена воспрещается. Хозяева не будут общаться с нетрезвыми гостями. Бруйден – это не кабак!

Время работы бруйдена с 11.00 до 23.00. После 22.00 прекращается приготовление пищи, в 23.00 из бруйдена уходит последний гость. (Хозяева Заезжего Дома тоже хотят отдыхать!)

Предложения о помощи по хозяйству приветствуются.
Состав командной аптечки

Данная аптечка составлена мастерской группой с учётом финансовых возможностей человека среднего достатка, поэтому все препараты, представленные здесь обладают сравнительно низкой стоимостью. Несомненно, все эти препараты имеют аналоги с более высокой ценой. 
Если Вы имеете желание и возможность использовать в своей аптечке более дорогостоящие препараты, то Вам никто не мешает, так как подобные средства во многом лучше. 
Мастерская группа готова дать любые разъяснения и консультации по поводу представленной командной аптечки. 
Комментарии и предложения также приветствуются.


PRIVATE
№
Наименование
Количество 
Ориентировочная стоимость (по ценам на март 2002г. в г.Москва)
Показания и Дозировка 

1.
бинт стерильный
по 1 на чел
4 рубля стерильный)


2.
бинт эластичный и эластичный трубчатый 
1-2 
4 руб 20 коп


3.
пластырь бактерицидный
5 шт на чел
4 руб


4.
спирт 96, 70 
50-100 мл
10 руб


5.
Вата 
1 пак
15 руб 60 коп


6.
ножницы
1 шт
16 руб


7.
йод, перекись
2 фл
3p50коп и 9 руб


9.
спички 
1 коробок
50 коп


10.
жгут 
2 шт (любая эластичная резиновая трубка длиной 30-35 см) 
~25 руб


11.
уголь активированный 
2 пачки на чел.
1 руб 70 коп,
Показан при Диспепсии, метеоризме, интоксикации алкалоидами и при пищевых интоксикациях. Дозировка: Принимать внутрь по 1-3 таблетки 3-4 раза в день. 

12.
фурaзoлидон 
10 т на чел

Показан при пищевые токсикоинфекциях. Дозировка: внутрь по 1-2 таблетки 3-4 раза в сутки.

13.
супрастин/ диазолин, 
5 т на чел 
60 руб
Диазолин: Показан при аллергических реакциях. Дозировка: 1-2 таблетки 1-2 раза в день во время еды. Противопоказан при воспалительных заболеванриях ЖКТ.
Супрастин: Показан при аллергических реакциях. Дозировка: по 1 таб 2-3 раза в день во время еды. Побочное действие: сонливость. Несовместим с алкоголем. 

14.
анальгин
20 табл
1руб 80 коп 
Показан при болях (головная, миалгия, невралгия), радикулитах, миозитах, лихорадочных состояниях. Дозировка: 1-2 таб 2-3 раза в день. Противопоказан при заболеваниях крови.

15.
аспирин 
20 т 
1 руб 60 коп
Показан: При лихорадочных состояниях, болевом синдроме слабой и средней интенсивности, воспалительном синдроме. Дозировка: 1-2 таб (если в 1 таблетке - 500мг). Не более 3 г в сутки. Противопоказан при Заболеваниях ЖКТ, почек, склонности к кровоизлияниям, бронхиальной астме. Противопоказан детям до 5 лет. 

16.
крем ранозаживляющий, т.ч. олазоль, боро-плюс, пантенол. солкосерил - на выбор
1 -2 фл.
от 25 до 80 руб 


17.
папаверин
20 т

Обладает спазмолитическим и гипотензивным действием. Дозировка: 1 таб 2-4 раза в сутки. 

18.
дибазол
20 т

Показан: Спазм сосудов, артериальная гипертензия, спастические состояния ЖКТ. Для достижения гипотензивного эффета хорошо принимать вместе с папаверином. 2-3 таб 2-3 раза в день

19.
настойка валерианы, пустырник, корвалол 
2 фл.
5 руб 30 коп
Валериана:Действие: седативное, спазмолитическое. Показан: Повышенная нервная возбудимость, бессоница, мигрень, Вегето-сосудистая дистония, спазмы ЖКТ, истерия. Дозировка: Внутрь по 20-30 капель до 4 раз в день.
Корвалол: Действие: то же. Показан: то же+ стенокардия, тахикардия, ранние стадии Гипертонической болезни. Дозирока: Внутрь до еды 15-30 капель с водой до 3 раз в день. Максимальная разовая доза: 50 капель

20.
валидол 
10 т 

Показан: Стенокардия, неврозы, Вегето-сосудистая дистония. Дозировка: Сублингвально (под язык) до полного рассасывания 1-2 таб. Но не более 10 таб в сутки 

21.
нитроглицерин 
1 уп 

Показан: стенокардия. Дозировка: 1/2-2 таб под язык до полного рассасывания. Противопоказан при черепно-мозговой гиретензии, нарушениях мозгового кровообращения.

22.
Но-шпа 
1 фл 
30 руб
Обладает спазмолитическим действием. Показан: Спазм гладкой мускулатуры ЖКТ, желче- и мочевыводящих путей, периферических сосудов. Дозировка: 1-2 таб 3 раза в день 

23.
Троксевазин или индовазин 
1 фл 
32 руб 60 коп или 26 руб 50 коп


24.
Р-р аммиака 
1 фл
3 руб 70 коп


25.
Нафтизин 
1 фл
2 руб 10 коп
Показан:острые риниты, сенной насморк, носовые кровотечения, аллергические конъюктивиты. дозировка: в каждый носовой ход по 1-2 капли. При кровотечениях – тампоны, смоченные 0,05% р-ром. 

26.
Стрептоцид
1 уп

Показан:инфекции кожи, дыхательных путей, ЛОР-органов, раневые инфекции (лечение и профилактика). Дозировка: 1-2 таб 1-2 раза в день. При глубоких ранах вносят в полость раны в виде измельчённого простерилизованного порошка (5-15 г). Противопоказан: при почечной недостаточности, тиреотоксикозе.

27.
Марганцовка 
2 фл 




Прочие медикаменты привозятся с собой игроками в соответствии с существующими у них заболеваниями.
Cтраховой полис должен быть у каждого игрока. (При отсутствии оного с официальной медициной могут быть проблемы). 
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FAQ (Часто задаваемые вопросы)

1.
Вопрос: Какого числа начнётся ваша игра: в некоторых источниках встречается 22 августа, в других - 23 августа? 
Ответ: Игра начнётся вечером 22 августа в четверг. Все разночтения вызваны случайной опечаткой, однажды закравшейся в правила, но теперь вроде бы везде исправленной. 

2.
Вопрос: Где будет находиться полигон и каковы его основные характеристики, как то: удалённость от ЖД станции, возможность заброски на машине, наличие воды и тп.
Ответ: Место нахождения полигона пока не определено окончательно. Есть несколько вариантов, которые ещё необходимо рассмотреть. В любом случае, мы постараемся выбрать максимально удобный полигон. О его местонахождении узнают лишь те, кто подал заявки на игру и получил утвердительный ответ от мастерской группы.

3.
Вопрос: Я подал заявку на вашу игру, но не смогу приехать в четверг к её началу. Могу ли я появиться на полигоне в пятницу вечером?
Ответ: Нет проблем! Желательно однако, заранее сообщить мастерской группе об этом, особенно, если вы играете одну из ведущих ролей.<BR
4.
Вопрос: Я подал заявку на вашу игру, но не получил ответа. Что делать? 
Ответ: Если Вы не получили ответа на вашу заявку, это означает, что заявка до нас не дошла, потому что мы всегда отвечаем на письма игроков. Попробуйте послать вашу информацию ещё раз и, на всякий случай, сделайте рассылку сразу нескольким мастерам. 

5.
Вопрос: Я хочу поехать на вашу игру, но сейчас у меня совершенно нет времени писать заявку и читать материал. Но я слышал, что у вас уже заявилось много игроков. Не опоздаю ли я, прислав свою заявку через несколько недель? 
Ответ: Приём завок продолжается до 15 июля, а на основные и крупные роли - до 15 июня. Так что время ещё есть. Но не забывайте о том, что количество главных ролей ограничено, поэтому мы бы рекомендовали Вам написать предварительную заявку, где указать ваши пожизненные данные и желаемого персонажа. Биографию персонажа и прочие уточнения можно будет дослать позже. 

6.
Вопрос: Я хочу поехать на вашу игру, но не знаю кем. Посоветуйте что-нибудь? 
Ответ: Разумеется, посоветуем. У мастеров есть ограниченный запас так называемых, мастерских персонажей. Если Вы уж совсем не знаете, что делать на игре, или не хотите ломать голову и придумывать себе легенду, Вы можете играть по жесткой вводной от мастеров. 

7. 
Вопрос: Я хотел бы поехать на вашу игру игротехником или мастером посредником. Возможно ли это? 
Ответ: Да, такое возможно. Связывайтесь с мастерской группой, будем разговаривать.

8.
Вопрос: В ваших правилах написано, что взнос на игру равняется 3-5 у.е. Хотелось бы узнать поточнее, на какую сумму всё-таки рассчитывать? 
Ответ: Точный размер взноса пока не установлен, но он не выйдет за указанные рамки. Окончательная сумма станет известна несколько позже, как только будет составлен предварительный бюджет игры. 
После долгих обсуждений установлен размер взноса. Oн будет дифференцированным и составит 150 рублей для игроков из Москвы и Санкт-Петербурга (+ область), и 100 рублей для игроков из других городов. 




9.
Вопрос: Я прочитал вашу версию командной аптечки на сайте, но не понял назначения многих лекарственных средств. И вообще, зачем нам такая большая аптечка? Может, достаточно захватить йод и бинты? 
Ответ: К сожалению, на играх бывают не только травмы. Мы постарались предусмотреть многое, ведь в отношении к собственному здоровью лучше перестраховаться. В любом случае, мастерская группа готова дать подробные разъяснения о назначении каждого лекарственного средства из состава рекомендуемой командной аптечки, а также подискутировать на эту тему и выслушать рацпредложения. 

10
Вопрос: Вот у вас в правилах написано, что на игре есть сухой закон. Не кажется ли вам слишком наивным предполагать, что игроки вообще не будут пить? 
Ответ: У нас частичный сухой закон. Можно ведь пить, но не напиваться. Если уж кто-нибудь не сдержался и напился ,то может сидеть трезветь в палатке, дабы не мешать окружающим. Но воевать в нетрезвом виде категорически запрещено. Игрок, замеченный в пьяном виде с оружием в руках, будет выведен из игры и удален с полигона.

11. 
Вопрос: У вас в правилах есть раздел Начало игры (первая ночь). Правильно ли я понял, что на игру придётся везти два прикида: на первую ночь и непосредственно, на саму игру? 
Ответ: В идеале - да. Но если вы не имеете такой возможности, то никто заставлять не будет. Но хотелось бы, чтобы на ночь Самайна у вас была хотя бы маска. 

12 
Вопрос: Если я совершил на игре некое магическое воздействие, обязан ли я показать бумажный сертификат? 
Ответ: Вы обязаны показать бумажный сертификат только в том случае, если у вас его потребуют те игроки, на которых направлено ваше воздействие. Если така просьба не прозвучала, показывать сертификат не обязательно. Мы очень рассчитываем на честность игроков и доверие их друг к другу. 

13. 
Вопрос: Мы хотим ехать на вашу игру викингами. Знаем, что у вас не предусмотрено такой команды, но ведь викинги в то время бывали в Ирландии? 
Ответ: Экспансия викингов на Британские острова началась только в восьмом веке. Никаких набегов викингов в пятом веке в Ирландии не было. Соответственно, и команды викингов на игре не будет. 
14. 
Вопрос: У меня затруднения с придумыванием имени персонажа, поэтому я решил воспользоваться списком имён, выложенном на сайте, а в нём рядом с каждым именем стоят какие-то буквы в скобках. Что это такое? 
Ответ: Если вы внимательно посмотрите на список, выложенный на сайте, то увидите, что имена там даны кельтские. Соответственно (И) обозначает, что имя было распространено в Ирландии, (К) -в Корнуолле, (У) в Уэльсе, (Б) - в Бретани Большая просьба к игрокам: если вы пишете в заявке, что вы коренной ирландец, то не берите пожалуйста себе корнуолльского или уэльского имени. Негоже быть половине Ирландии Овейнами и Гвендоленами. 

15. 
Вопрос: Я встречал в источниках, что сиды часто бродили среди людей, будучи невидимыми. Как отличить невидимого персонажа от персонажа вне игры и от мёртвого? 
Ответ: Как вы справедливо заметили, все эти три состояния персонажа отличаются друг от друга. Персонаж вне игры одевает на голову традиционный белый хайратник. "Мёртвый" берёт в зубы белый платок (или тот же белый хайратник), что лишает его возможности общаться с живыми. Невидимый персонаж ходит с определённым знаком отличия, который будет объявлен и продемонстрирован на параде непосредственно перед игрой. 

16. 
Вопрос: Как отличить сида от человека? 
Ответ: Это умение дано далеко не всем, поэтому информация по этому вопросу будет сообщаться в личном порядке. 


17
Чем отличается полигонная аптечка от командной?
Командная аптечка комплектуется на средства команды с учётом заболеваний членов данной команды, за использование командной аптечки отвечает командный медик или капитан команды. Полигонная аптечка формируется мастерами, включает в себя бОльший спектр препаратов, предназначена для разрешения неотложных ситуация на полигоне, за использование полигонной аптечки отвечает полигонный медик.

18.
Можно ли привезти одну аптечку на 2 команды, если  мы стоим рядом и являемся хорошими друзьями по жизни.

Лучше не делать этого. Бывают случаи, когда аптечка понадобится двум командам одновременно.

19.
Что делать. если у нас никто в команде не знает как оказывать ПМП?

Существует специальная литература для «чайников», где очень хорошо описаны приёмы первой медицинской помощи. Такие книжки можно купить в любой МедКниге или в туристическом магазине. Желающие могут обращаться к мастерам, задавать вопросы. Мы попробуем помочь Вам научиться.

20. Надо ли положить в командную аптечку лекарства, применяемые для лечения и профилактики хронических заболеваний  некоторых членов команды? 

Наличие таких средств необходимо. Однако, где будут лежать такие средства – в командной аптечке или непосредственно у того игрока, которому они нужны – это вопрос удобства, его решать вам.

21. В каком виде удобнее иметь аптечку (пакете с лекарствами, коробка, специально сштый футляр и т. д) и где и как ее хранить на полигоне?

Как минимум - полиэтиленовый пакет, хранимый в сухом  месте, в палатке у капитана или ответственного, остальные варианты тоже приемлемы, главное чтобы 

не промокло и не испортилось. 

22. Как позвать полигонного медика, если товарищу уж совсем плохо и мы не знаем, что с ним делать?

У вашего посредника будет рация, по которой он может связаться с медиком в любой момент.

23. Можно ли привезти полис не государственного медицинского страхования, а какого-нибудь другого?

Мы просим Вас привезти полис обязательного медицинского страхования не потому, что мы такие вредные, а потому, что наша официальная медицина очень не любит связываться с больными, у которых он отсутствует.  В случае, если человека придётся срочно эвакуировать с полигона в больницу, наличие полиса ОМС избавит его от многих очень неприятных моментов.

Другие страховки официальную медицину интересуют слабо.

24. Зачем вообще столько лекарств в аптечке? Мы всегда на игры ездили с пластырем и анальгином.

Мы готовы подробно объяснить вам и обосновать наличие каждого из лекарств в аптечке. Наша аптечка составлена  с учётом финансовых возможностей человека среднего достатка, поэтому все препараты, представленные здесь обладают сравнительно низкой стоимостью. Давайте всё-таки любить себя и хорошо относиться к собственному здоровью.

25. Какие есть способы обеззараживания воды?

В наших условиях наиболее доступным является кипячение с добавлением пары кристаллов марганцовки (не надо сыпать много, окрашивания воды не должно быть).

Существуют таблетки для обеззараживания воды «Акватабс». Одна таблетка применяется в расчёте на один литр воды. Если достанете – привозите.
26.
Вопрос: Как мне узнать, обладает ли мой персонаж магическими способностями?
Ответ: Вообще говоря, каждый сам это прописывает в своей заявке. Достаточно заявиться сидом, филидом, друидом, колдуном, бардом, христианским священником - если эта заявка принимается, то заявленный персонаж обладает магическими способностями.

27. 
Вопрос: В правилах по магии, выложенных на сайте, непонятно, что я умею как маг. Что делать?
Ответ: Каждому магу вместе с подтверждением принятия заявки должны быть высланы расширенные правила по магии. Напишите нам - и мы пришлем их вам.

28.
Вопрос: В правилах написано, что я должен сам придумывать себе умения. Это что ж, можно себе любое количество любых заклинаний записать?
Ответ: Заявить о своих желаниях, конечно, можно... Но любое Ваше изобретение в магической области должно быть утверждено мастерской группой. Как Вы сами понимаете, "ядерную бомбу" мы никому не дадим :-).

29. 
Вопрос: Враг пытается скастовать заклинание не на меня, а на моего товарища. Могу я воспользоваться своим умением для того, чтобы отразить это заклинание?
Ответ: Да, можете.

30. 
Вопрос: Враг накладывает заклинание. Я хочу противодействовать. Откуда я узнаю уровень заклинания?
Ответ: Уровень надо будет угадывать, исходя из того, какое было воздействие. Если вы просчитаетесь и выберете противодействие меньшей силы, чем необходимо, то противодействие не удастся.

31.
Вопрос: Может ли мой персонаж в ходе игры получить магические способности?
Ответ: В двух случаях:
а) В начале игры Вы - ученик друида или филида на последних годах обучения. Но тогда список Ваших умений надо обговорить заранее
б) В ходе игры Вы рукополагаетесь в священники. В этом случае Вы получаете минимальный набор магии христиан.

32.
Вопрос: Может ли мой персонаж в ходе игры потерять магические способности?
Ответ: В двух случаях:
а) Сид теряет свои магические способности после крещения
б) Христианский священник теряет свои способности, если он отрекается от христианства.

33.
Могу ли я изменить либо дополнить свой список умений?
Изменить можно дополнением новых умений (подробнее см. правила)
Выборочно отказаться от умения невозможно
Полностью изменить можно только в одном случае - крестившийся сид, рукоположенный в священники.

34.
Были ли в Ирландии в то время килты? 
Не было, они появились несколькими столетиями позже (в 11 веке), так что из соображений соответствования привозить килт не рекомендуем. 

35.
Что входит в минимальный костюм для женщины и для мужчины?
Женщина - верхняя и нижняя рубаха, может быть отделана плетеной тесьмой или вышивкой. возможен плащ; мужчина - верхняя и нижняя рубахи, возможны неширокие штаны (для тех, кто считает невозможным в них не ходить); альтернатива - туника-лейне практически до пят, часто в складку, надеваемая на длинную нижнюю рубаху; инар (йонар) - облегающая одежда с рукавами, длиной не более, чем до середины бедра, обязательно перепоясанная в талии, а также плащ; обувь - по усмотению, желательно, чтобы она не выпадала из общего ансамбля.

36. 
Обязательны ли две (верхняя и нижняя) рубахи?
Сделайте так. как вам удобнее. но помните. что количество элементов туалета и материал отражали социальное положение ирландца.

37. 
Из каких материалов шилась одежда и какие допускаются замены в тканях в условиях ролевой игры?
Это прежде всего лен и шерсть, знать использовала также шелк и атлас; бедняки - грубое сукно или тот же лен. В современных условиях можно этот набор тканей повторить. а таже использовать полушерсть (она не "сaдится" при стирке и не мнется), креп-сатин, драп и т. п.

38. 
Как различается одежда, например, королей и воинов (лекарей, филидов, кузнецов) по количеству и набору цветов?
Люди низших сословий носили одежду преимущественно одного-двух цветов. часто из некрашеной ткани, неяркую; филидам, например, уже полагались одежды четырех цветов, из тканей хорошего качества; наконец, особы королевской крови носили шестицветные одежда из дорогих тканей. украшенные золотом и серебром; традиционный цвет одеяния друидов - белый.

39. 
Обязательно ли царственным особам иметь по 2-3 прикида на игре?
Не обязательно, достаточно какой-либо детали (например, плаща другого цвета или двустороннего. чтобы можн было менять), можно добавить дополнительные украшения (гривну, пояс)

40. 
Как выглядит плащ?
Широкий кусок ткани прямоугольной или полукруглой формы, так, чтобы плащ не волочился по земле. Крепится фибулой.

41. 
Допустим ли капюшон на женском платье?
Да, допустим.

42. 
Какие украшения носили в то время?
Гривны, браслеты, серьги, диадемы, кольца. Мужчины особенно любили украшать себя, любимых.

43.
Можно ли сшить одежду из полосатой или клетчатой ткани?
Скорее из полосатой, клетка не практиковалась в то время.

44. 
Kак выглядела ирландская обувь?
Достаточно примитивные башмаки, цельнокроенные или сшитые из нескольких кусков кожи.

45.
Во что должен быть одет друид?
Вероятнее всего, в белый (светлый) балахон с капюшоном; плащ по желанию (примите во внимание, что в августе уже не жарко, особенно под вечер).

46.
Во что должен быть одет христианский священник?
В рясу; священники высоко ранга могут иметь дополнительное специальное облачение для отправления служб.

47.
Можно ли не переодеваться в другой прикид на открытие игры?
Можно, но в этом случае один из главных аспектов Самайна, которым планируется открыть игру, - смена облика - будет для вас утрачен.



