"Красная Ветвь-2004"

Правила

Мастерская группа Uisce Beatha представляет игру "Красная Ветвь-2004", посвященную героическому эпосу Ирландии.

Мастера и контакты:

· адрес мастерской группы – uiscebeatha@hotbox.ru
· адрес сайта – www.aquavitae.narod.ru.

· Мастер-координатор и мастер по магии: Майк (Дидковский Михаил) – demonoid@hotbox.ru
· Мастера по сюжету: ВиКи Эн-Кенти (Мамонтова Наталия) – vickie@front.ru, Мелифаро (Зорина Мария) – melipharo@yandex.ru , Белка (Лёмина Екатерина) – totem_belka@mail.ru
· Мастер по антруражу: Танкреди (Висленев Сергей) – tankredy@mail.ru
· Мастер по боевке: Сан (Глызин Алексей) – san222@rambler.ru
· Мастер по экономике: Дженнифер (Кулева Евгения) – kuljova@mail333.com


· Мастер бруйдена: Бланфия (Копылова Елена) – blanfia@rambler.ru 

· Мастера Иного мира: Хельга Эн-Кенти (Григорьева Алла) – helga@tsnet.ru, Ория (Кульбацкая Екатерина) oriya@front.ru
· Мастер по полигону: Тёма (Торчинский Артём) – tema57@yandex.ru
Мастера-посредники

· Меллер Алексей

· Пыхтин Сергей

· Луковникова Анастасия

Общие и полигонные правила на РИ "Красная Ветвь-2004"

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. 

Все, что не описано в данных правилах, регулируется словом мастера.
1. Предварительная подача заявки обязательна. Приехавшие без заявок или с непринятыми заявками до игры не допускаются (подробнее см. раздел Заявки). 

2. Просим всех иметь при себе документы, удостоверяющие личность.

2. 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 будет мастерская аптечка (см. "раздел "Медицинская помощь на игре"). Игрокам, имеющим хронические заболевания, просьба позаботиться о привезении с собой необходимых им лекарств. 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 должны зарегистрироваться у мастеров, проводящих регистрацию.
6. Для допуска на игру необходимо уплатить оргвзнос и экологический взнос.

Игровая территория и время

Лагерь каждой команды-поселения подразделяется на игровую и неигровую часть. К игровой части относятся игровые постройки и антураж, костер для приготовления антуражной пищи, антуражные палатки/шатры. К неигровой зоне относятся палатки, и хозяйственная часть лагеря. Рекомендуется огородить неигровую часть лагеря  веревками либо конвертами.

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

Хозяйственные действия (мытье посуды, рубка дров и т. п.) и передвижения считаются игровыми. Умывания и прочие действия, сопряженные с гигиеной, могут быть как игровыми, так и неигровыми, в зависимости от желания. Если действия выполняются вами "по жизни", наденьте белый хайратник. В случае, если на вас надет белый хайратник, вы не имеете права общаться с игроками без белого хайратника.

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.

Переговоры по сотовому телефону с целью получения игровой информации недопустимы. Замеченный в этом получает санкции от МГ.
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 22:00 до 7:00 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 - документ неигровой, предъявляется только мастеру. В случае утери или порчи оного необходимо обратиться к своему мастеру-посреднику. Если персонаж умирает, аусвайс необходимо сдать мастеру Иного Мира.
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

Под сухим законом подразумевается категорический запрет на выход в игру с оружием в пьяном виде, а также прилюдное распитие спиртных напитков, не являющихся антуражными (то есть крепких спиртных напитков). Если вам совсем невмоготу без спиртного, утоляйте жажду, не покидая своей палатки. Игрок, замеченный в пьяном виде с оружием в руках, будет выведен из игры и удален с полигона.

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. Игровые ценности, , артефакты и т.п. являются игровыми вещами и отбираются.

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

6. Ненормативная лексика

Ненормативная лексика в современном ее понимании считается на игре языком, не существовавшим в моделируемом мире, и ее использование может повлечь за собой немедленную кару различной степени тяжести.

Еще раз, Вы не будете допущены на игру, если:

1. ваша заявка не принята

2. вы приехали без заявки

3. вы не уплатили (или не отработали) взнос

Вы будете удалены с полигона за:

1. Распространение или употребление любых наркотиков;

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

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, собрала мусор в выданные мастерской группой пакеты и вынесла пакеты с мусором на указанную мастерами точку, 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 в выданные перед игрой мешки для мусора, после чего принести мешки к указанной мастерами точке.

Любой лагерь обязан иметь безопасное кострище. В радиусе 3 метров от кострища не должно быть легковоспламеняющихся предметов, в том числе палаток и деревьев. 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!

Положение о заявках

Заявки подаются строго индивидуально.
Прием заявок заканчивается за 1 месяц до игры. После указанного срока у мастерской группы практически не будет времени на работу с новыми заявками. Заявка, поступившая позже указанного срока, может быть рассмотрена; в этом случае от Вас потребуется убедительный ответ еще на один вопрос: "Почему Ваша заявка должна быть рассмотрена в нарушение общего правила?"

Личное знакомство с мастерами не освобождает от подачи заявки.

Можно подать предварительную заявку, если Вы желаете принять участие в игре, но еще не определились с конкретной ролью или же она находится в процессе обсуждения с мастерской группой.

Мастерская группа оставляет за собой право отклонить заявку без объяснения причин.

По получении мастерами Вашей заявки Вам посылается письмо, подтверждающее, что Ваша заявка получена. Если в течение трех дней после отправления заявки такового письма Вами не получено, повторите заявку. Далее начинается совместная с мастерской группой работа над Вашей заявкой. После согласования всех вопросов Вам отсылается письмо с извещением, что Ваша заявка принята. В этом случае следует известить мастеров о том, что данное письмо вами получено.

Заявки просьба подавать посредством формы, представленной на сайте, или присылать на адрес мастерской группы uiscebeatha@hotbox.ru.

ВСЕ пункты формы заявки обязательны к заполнению.

Форма заявки:

1. Фамилия, имя, отчество.

2. Nick (если имеется).

3. Принадлежность к какой-либо команде, клубу (если есть).

4. Город.

5. Контактные адреса и телефоны (с кодом города).

6. Возрастная группа (до 18 лет – 18 и более лет).

7. Хронические заболевания, медицинские противопоказания и иные состояния, сопряженные с риском для здоровья (например, беременность. последствия травм и т. д.).

8. Контактный телефон (с кодом города) для экстренной связи в случае ЧП на полигоне.

9. С какой целью Вы едете на эту игру (цели "поиграть" и "получить удовольствие" для игроков и мастеров очевидны)?

10. Имя, социальный статус и возраст Вашего персонажа.

11. Ближайшие родственники Вашего персонажа (знать имена и достоинства хотя бы отца и матери обязан каждый ирландец; редчайшие исключения возможны, но должны быть обоснованы).

12. Место жительства Вашего персонажа на момент начала игры.

13. Умения и занятия Вашего персонажа.

14. Максимально полное (с учетом дополнительной доработки в процессе общения с мастерами) жизнеописание Вашего персонажа, с подробным описание волшебных встреч (если были), подвигов (если были), гейсов и альгейсов.

15. Какая (разумная :) помощь мастерской группы, помимо обсуждения персонажа и игровых завязок, Вам необходима?

Персонажи на игре

В связи с тем, что количество персонажей, планируемых на игре, превышает количество персонажей, упомянутых в сагах, мастера оставляют за собой право изменения и доработки существующих художественных произведений. Таким образом Вы можете заявиться по вводной, предлагаемой мастерами, или по собственной вводной. В этом случае укажите в заявке, какого именно персонажа Вы хотели бы заместить. Вводные, предлагаемые мастерами, в большинстве случаев будут краткими, поэтому Вы можете, в случае выбора того или иного персонажа, дополнить имеющиеся сведения по Вашему собственному усмотрению.

Вводные персонажей, подробно описанных в сагах, в обязательной доработке на нуждаются.

Вводные персонажей, не отраженных или недостаточно полно отраженных с сагах, будут выкладываться мастерами по мере их появления. Следите за обновлениями! Предлагайте свои идеи!

Полный список персонажей можно увидеть на сайте.
Начало игры

Игра "Красная Ветвь-2004" начнется 19 августа 2004 года в 19.00. По сложившейся традиции ее откроет слово мастерской группы, после чего начнется собственно игровое действо – пир у короля Мак Дато. Пир будет состоять из непосредственно пира, а также из состязаний и игрищ в духе древней Ирландии. Мастерская группа надеется на посильную помощь игроков в деле организации начала "КВ-2004" и на их активность в состязаниях доблестных воинов и прекрасных дев Ирландии. 

Все соображения и предложения, касающиеся пира и состязаний, будут с удовольствием рассмотрены мастерской группой. Предлагайте свои идеи! Это наша общая игра!

* * *

Однажды король Лейнстера Месройда Мак Дато решил созвать ирландцев на пир. Было это, когда правил Ульстером Конхобар, Коннахтом – Айлиль и Медб, а Мунстером – Тигернах, Лугайд, Кайлле и Ку Рои.

Была же приготовлена зала для пиршества. Столь велика была она. что случись воину метнуть копье от одного конца залы, не долетело бы оно до другого. С любой стороны, откуда бы не пришел гость, мог войти он в залу.

Широкие столы в доме Мак Дато; удобные лавки застелены мягкими шкурами; веселящих напитков хватит на всех. Жарится на вертеле кабан, вспоенный в течение семи лет молоком сорока бурых коров; варится в котле свинья, вскормленная сладкой травой с холмов Лейнстера. Ни один пришедший на пир не останется голодным, и сам Мак Дато и жена его, Унах, и весь род его прислуживают собравшимся за столом.

Вот что сказал Месройда Мак Дато:

- Воистину вижу я, что пожелавшие прийти сегодня в мой дом довольны; перед каждым кубок с элем, мясо и лепешки. Каждый сидит там, где по чести ему; нет раздора в этой зале.

Славны люди мудрости, знатоки скел и законов Ирландии! Славны те, кто услаждает слух ирландцев игрой на арфе и пением! Славны мудрые и справедливые правители Эрина! Славны мужи и юноши, что соперничают меж собой доблестью! Славны жены и девы, ибо их руками сшиты многоцветные одежды гостей!

По чести нам будет теперь устроить веселые состязания, где мужи похвалятся многими искусными приемами, которым обучались они с детства; не провести ли нам состязания в беге и прыжках, метании копья и камня, шумной игре!

По чести будет девам похвалиться красотой, знатностью и ловкостью в рукоделии!

Отчего же не восславить нам в песнях Ирландию и каждую из пятин ее? Отчего же не послушать повести о сватовствах, похищениях и чудесных плаваниях?

И не было никого, кто не услышал бы слов Мак Дато. И каждый, будь то дева или воин, король или кузнец, друид или врачеватель, показал себя в состязаниях.

И длился пир и веселье до тех пор, пока не пришло время ирландцам возвращаться в свои дома…

Сюжетная вводная

Вот повесть о том, какова была Ирландия в то время.

Были Айлиль и Медб в Коннахте, Конхобар сын Фахтна Фатаха в Ульстере, Месройда Мак Дато в Лейнстере. В Западном же Мунстере правили Кайлле и Тигернах, а в Восточном – Ку Рои и Лугайд.

Теперь о Ку Рои. Сделал он так, чтобы всякий, кто желал войти в пределы южных пятин, не видел ничего, <…> а лишь держась за руку мужа или девы Мунстера, проходил. Обратно же мог выйти каждый.

Начинается повесть о Конхобаре и сыновьях Уснеха. Прекрасная Дейрдре, о которой пророчествовал Катбад: <…>, наложила зарок на Найси, сына Уснеха, и ушла с ним в скитания по Ирландии и Альбе. Когда вернулись они в Эмайн-Маху, задумали Конхобар и Эоган, сын Дуртакта, король Фернмайге, убить Найси. Поручились же за сыновей Уснеха Фергус, сын Ройга, Фердиад, сын Дамана, Кормак Конд Лонгас и другие мужи с ними. Узнали они о готовящемся деле, и с их помощью <…> Дейрдре, Найси и все, кто с ними, во владения Мак Дато и были там приняты. Была битва в Эмайн-Махе, а потом поручители сыновей Уснеха покинули земли уладов, чтобы служить Медб и Айлилю в Круахан Ай.

Тогда же в Коннахт пришел человек, речи которого никто не понимал, и был он <…>. Сказала Медб: "Знаю я , кто угоняет стада из моих владений, и пришло время тебе,о сын Матаха, взойти на колесницу и устремиться к броду, чтобы сразить <…>".

Теперь о Кухулине, сыне Суалтайма. Дочь Форгала Манаха, искусная Эмер, пришлась ему по сердцу. По умыслу Форгала отправился Кухулин в Альбу к Скатах, и когда вернулся, пожелал немедленно увидеть возлюбленную невесту. Тогда собрались с ним Ларине, сын Нойса, и Лугайд Краснополосый, и другие славные воины. И сказал Лаэг, сын Риангабара, возница Кухулина: "Воистину вижу я <…>".

О Мунстере. Жил в то время Финген, сын Лухта, брат короля Тигернаха Тетбаннаха. Однажды заснул он, и явилась ему дева. И пропела она:

Слушай, сын Лухта,

Честью тебе <…>

<…> Эоху Бек, воспитатель сорока сыновей правителей Мунстера. Говорил он Лугайду, сыну Нойса: "Великие подвиги совершишь ты, если <…>".

Теперь о Лейнстере. В одну ночь между Имболком и Бельтайном многие мужи и жены лагенов отправились <…> открылось в священной роще друиду Брахраху. На Лугнасад же устроил пир Месройда Мак Дато, и каждый живущий в Ирландии пришел туда, ибо знали они : <…>

Славные дела творились в Ирландии во времена героев Красной Ветви!

Положение о взносе на РИ "Красная Ветвь-2004"

Взнос на игру составляет 150 рублей и не дифференцируется. Обязательно внесение экологического взноса в размере 50 рублей.

Экологический взнос платится одновременно с основным до начала игры. Оплата осуществяется через мастера-посредника или другого мастера, назначенного мастерской группой для приема взносов у вашей команды. После уплаты взносов игроку выдаются  игровые документы и игровые экономические ценности.

!!! Проследите, чтобы мастер, принимающий взнос, сделал пометку об оплате.

Основной взнос возврату не подлежит.

Условия возврата экологического взноса:

1. Если в лагере, оставляемом игроком, остается большая часть команды и игрок уезжает до 22 августа (воскресенья).

2. Если уезжает последняя группа стоявших в лагере и его состояние принято полигонным мастером согласно полигонным правилам.

3. В воскресенье 22 августа экологический взнос возвращается только после приема стоянки полигонным мастером, независимо от того, насколько рано вы хотите уехать.

Сумма взноса может быть изменена (сокращена) по индивидуальной договоренности игрока с мастерской группой. Основанием для изменения суммы взноса служит выполнение игроком работ по благоустройству полигона до игры и/или помощь в уборке полигона после игры. Объем работ обговаривается с мастерами заранее. Гарантий наличия объема работ по благоустройству (и, соответственно, гарантий уменьшения взносов) мастерская группа не предоставляет.

Положение о полигоне РИ "Красная Ветвь-2004"

I. Описание полигона

Полигон представляет собой вытянутый по двум сторонам реки участок леса.

Лес смешанный: ель, береза, осина, дуб, черемуха, орешник, сосна.

Подлесок: на высоких берегах не слишком густой; внизу, непосредственно у реки – молодая поросль лиственных и хвойных деревьев вперемежку с многочисленными сухими нижними ветвями елей.

Травы: разнотравье, местами высокая крапива, изредка встречается борщевик. По берегам реки растет осока и хвощ.

Берега: высокие, с довольно крутыми склонами. Один из берегов повышается не сразу, оставляя у реки полянки и низины.

Вода: река, ручьи, родники, несколько слегка заболоченных низин. Река чистая, неширокая и неглубокая, с желтоватым торфяным оттенком воды, очень извилистая. Дно песчано-глинистое, встречаются небольшие камни. Из реки можно брать воду для пиготовления пищи, однако сырую речную воду пить не советуем. Имеется несколько родников и ручьев с абсолютно чистой и прозрачной водой, пригодной к питью (сами проверяли). Подход к воде из любого лагеря не составляет особого труда.

Фауна: лесные птицы, лягушки, ручейники и прочая неопасная живность. Малярийных комаров и энцефалитного клеща нет (данные СЭС). Обычные комары будут не столь многочисленны и не так злы, как в начале лета (проверяли на себе).

!!! В реке живет водяная крыса, возможно, с семейством, поэтому просьба ее из праздного любопытства не выслеживать и завалы бревен на реке не трогать. Животное и так будет напугано.

О переправах: Имеется значительное количество бревен, упавших и перекинутых через реку, по которым можно без труда перейти на противоположный берег. Настоящие герои и храбрые девы могут перейти реку вброд, в лучших традициях ирландского эпоса, или перепрыгнуть ее, оперевшись на шест или копье.

Топливо для костров: наличествует сухостой, валежник и сухие ветви в достаточном количестве.

Материал для постройки столов, лавок и прочих элементов игровой части лагеря тоже имеется.

Внимание! Рельеф полигона весьма нетривиален, поэтому у вас есть все шансы заблудиться в трех соснах. Впрочем, полигон не настолько велик, чтобы заплутавший безнадежно слонялся по лесу долгое время.

!!! В своих скитанниях смотрите под ноги, поскольку провалиться в трухлявое бревно или низину, наполенную водой и грязью, - дело нехитрое. Будьте осторожны при спуске с высоких берегов, они могут быть скользкими.

II. О стоянках

Места для стоянок представляют собой серию полян различного размера в большем или меньшем удалении от реки – на высоких берегах и излучинах. Практически на каждой поляне, предусмотренной для стоянки, имеется кострище, окруженное бревнами для сидения. Места для палаток неигровой части лагеря достаточно.

III. Подъезд и подход к полигону
Предлагаемые схемы таковы:

- электричка до нужной станции, затем пешком через поселок и поле по маркерам

- автомобилистам будет предложен план проезда и возможность поставить машины около мастерской стоянки. Возможности подъехать прямо к своей стоянке нет – слишком густой лес.

IV. Сроки заезда и выезда с полигона

Заезд на полигон осуществляется со среды, 18 августа. 19 августа, четверг – начало игры. 22 августа, воскресенье  – конец игры и отъезд игроков с полигона.

Внимание! Мастерская группа обращается к вам, уважаемые игроки, с убедительной просьбой покинуть полигон именно 22 августа, в воскресенье, если вы заранее (до игры) не договорились с мастерами помочь им в послеигровой уборке полигона или вам некуда податься, поскольку билеты для отъезда в ваш родной город куплены на 23 августа или более поздние числа.

V. Получение информации о заброске на полигон

Информация о местонахождении полигона, схемы проезда, расписание электичек и цене на билеты будут предоставлены каждому игроку индивидуально в начале августа, за 2,5 – 3 недели до начала игры.

Получение вышеуказанной информации возможно только в случае, если заявка игрока принята и он получил об этом уведомление от мастерской группы.

После получения информации о полигоне просьба подтвердить факт ее получения по e-mail, посредством SMS, по телефону, через других игроков или при личной встрече с кем-либо из мастерской группы; в противном случае мастера будут считать, что вы не приедете на игру.

Правила по антуражу

Введение

Эти правила и рекомендации основаны на том, что "Красная ветвь" не является реконструкторской игрой, но представляется нам игрой с высокими требованиями по антуражу. В понятие "антураж" мы вкладываем не столько одежду и предметы быта, сколько умение игрока вести беседу, а также МИРОВОЗЗРЕНИЕ персонажа, его представления о жизни древних ирландцев, понятие о чести и многое другое. По всем эти пунктам вы сможете получить рекомендации мастерской группы, как в виде статей, так и отдельно, по вашим заявкам.

Часть 1. Одежда

Для начала я хотел бы осветить имеющиеся в хождении представления о древнеирландской одежде. Их можно разделить на две категории – псевдоисторическую и абсурдную. С абсурдной все просто – это заявления типа "настоящий кельтский воин ходил в килте" (они появились в 1705 - 15 годах ( ) "ирландцы ходили в рубахах и штанах, как в Скандинавии, но с кельтской вышивкой" (не обсуждается ( ).

Псевдоисторические воззрения представлены статьей Каренена ( http://ardalaiqua.narod.ru/Celtic/Odejda.html ) (наиболее известно) и подобными. Они характерны тем, что опираются на крайне разрозненный, разнесенный по времени материал, и на его основе делаются крайне спорные выводы, например: "Куртки (ионар) никогда не носили с лейне". Звучит убедительно, если не знать, что это сказано на основе одного изображения 800 года, где ионар изображен со штанами. Особенно интересно, что авторам ирландская одежда представляется универсальной и неизменной, оттого и названия типа "Одежда …. 5 – 15 вв."  Нам такой подход чужд.

Нельзя не упомянуть и о том, что обычно видит игрок, желающий поехать на игру по Ирландии, в правилах по антуражу. Там ему описывают (со ссылками на Книгу из Келлса ("Book of Kells"), какие были разрезы ворота, какая конкретно была вышивка, какие были кантики по краям, ему, разрешая использовать деревянные мечи, при этом запрещают красить одежду в яркие цвета. Предлагается носить рубаху непременно из плотного льна, никакого другого. Приводит это к тому, что игрок подобные правила читает и забивает на них, думая – не, ТАКОЕ мне никогда не сделать. Надо сказать, что я вообще не считаю возможным пользоваться Книгой из Келлса для создания ирландской одежды героических времен, так как она датируется 800 годом, изображает определенно не героев и т.д., а также полагаю сомнительными однозначные высказывания по поводу вышивки и кантиков – больно мало источников! 

Но все вышесказанное не значит, что уж у нас-то на игре будут самые историчнейшие костюмы – вовсе нет! Если считать, по ирландской традиции, что события "Похищения Быка…" приблизительно совпадают с жизнью Христа, то это значит, что в Ирландии Кухулина господствовала культура позднего латена, что означает одежду бедную (короткие туники, короткие плащи, все грубое – такие предметы находят в раскопках) и НЕКРАСИВУЮ. Именно поэтому мы не предлагаем вам одеваться ИСТОРИЧНО, мы предлагаем вам одеваться В ДУХЕ Древней Ирландии, и сделали для вас подборку традиционной ирландской одежды разных эпох, гарантирующую яркий с нашей точки зрения образ героя или девы и ирландский колорит.

Правила по одежде

Собственно, правил немного.

1. Одежда должна соответствовать предлагаемому комплексу. 

2. Одежда не должна иметь более 50% синтетики; для королей, верховных филидов, друидов и брегонов – желательно не иметь синтетики вообще. Под процентами синтетики понимается процент синтетической ткани в каждой конкретной вещи, а не в одежде в целом.

КАТЕГОРИЧЕСКИ запрещены люрекс и магазинная тесьма. КАТЕГОРИЧЕСКИ запрещены синтетические плащи. Поверьте – они вас не украшают! Данные требования обусловлены тем, что, по нашему мнению, синтетическая одежда всегда портит внешний вид костюма, делает его ненастоящим. 

Собственно, наше мнение таково, что бедная, но натуральная одежда ВСЕГДА лучше богатой на вид яркой синтетики.

Комплекс: лейне (рубаха), лейнте (нижняя рубаха), йонар (куртка), брат (плащ), пояс, обувь – для мужчин. То же без йонара – для женщин. В виде исключения – короткие бриджи и куртки для мужчин.

Изображения по теме:

http://albanach.org/leine.html - прекрасная статья о лейне, куча картинок, всеми МУЖСКИМИ можно пользоваться(помните, мужской костюм менялся слабо, был архаичен), в конце выкройка, не самая сложная.

http://www.cs.dartmouth.edu/~wittie/sca/garb/simple.html - несколько особый взгляд на ирландскую одежду, но интересные картинки, про этот  peplos я впервые от них узнал. Я думаю, в таком ходить можно.

Лейне - этот вид одежды был наиболее распространен в Ирландии с незапамятных дней до 16го века. Представляет из себя длинную льняную рубаху, доходящую как минимум до середины голени, расклиненную, возможно, очень широко и обширно, до 16 клиньев. От своего появления в глубине веков лейне постоянно эволюционировала, развиваясь от короткой к длинной, от двуклинной к шестнадцатиклинной и плиссированной, от узких рукавов до широчайших, висящих до самой земли, встречались и образцы без рукавов. Существовали разные виды выреза ворота – треугольный, формы "Т" и другие. Имели место лейне с разноцветными клиньями, с выделением цветом рукавов. Украшались вышивкой. Это основа любого ирландского костюма. Вы можете выбрать ЛЮБОЙ вид лейне для своей одежды. Фактически, любая длинная льняная рубаха ниже колен будет признана нами лейне (в исключительных случаях возможно ношение верхней рубахи из шерсти, но это нежелательно).

Лейнте –  короткая лейне, до середины бедра или чуть ниже, проще говоря, это типичная льняная рубаха. Сведений о лейнте крайне мало, они преимущественно шотландского происхождения. Многие даже вовсе отрицают ее существование, но мы предлагаем вам ее как необязательный вариант к рассмотрению. 

Можете носить под лейне для удобства. Любой вид, любые рукава и вырез будут приемлемы. Несмотря на то, что лейнте вообще говоря понималась как короткая рубаха, мы допускаем и ношение длинной нижней рубахи из льна, которая в женской одежде может быть даже длиннее чем лейне. Цвет преимущественно белый. Любая нижняя льняная рубаха будет признана нами лейнте.

Вариант комбинирования верхней и нижней рубах для девушек: нижняя рубаха – с длинными рукавами, по щиколотку; верхняя рубаха – с рукавами любой длины или без рукавов, умеренно короче нижней (не короче, чем до середины голени). В этом случае целесообразно украсить вышивкой не только верхнюю рубаху, но и выглядывающие из-под нее фрагменты нижней.

Рекомендации по пошиву лейне и лейнте представлены отдельно.

Йонар(или инар) – это куртка, появление которой обычно относят к 9му веку. Запашная куртка из сукна или кожи, без пуговиц, с так называемыми нарукавьями, то есть с несшитыми рукавами. Часто богато украшенная, на части изображений СПЛОШЬ покрыта сложной вышивкой. В истории эволюционировала к образцам с плиссировкой по низу, шириной в ладонь или полторы. Нарукавье впоследствии все-таки облегало руку на запястье, манжетом. Вопреки Каренену, постоянно изображается с лейне (у Джона Деррика, например http://albanach.org/Watercolor.jpg ), красива и удобна. Пусть вас не смущает поздняя одежда девушек на заднем плане – мужской костюм Ирландии был крайне традиционен, держался в едином стиле до 16го века. Йонар часто имел подкладку, возможно, контрастного цвета. Любая короткая суконная или кожаная куртка с нарукавьями будет признана нами йонаром.
Брат – плащ. Есть мнения о том что он был обязательно прямоугольный, но мы разрешаем носить и полукруглые плащи. Может быть украшен вышивкой. Брат можно носить многими разными способами – классический с застежкой в виде длинной иглы с колечком на плече, либо можно перекинуть сложенный брат через одно плечо и заправить под пояс, есть и другие способы. Все возможно, здесь можно даже проявить некоторую фантазию. ТОЛЬКО ИЗ СУКНА (ворсистой пальтовой ткани)!!! 

Бриджи – вообще говоря, они от лукавого. Их, по описаниям, носили гонцы, колесничие и слуги. Если вы хотели бы сыграть одного из таких персонажей, оденьте узкие облегающие суконные бриджи. Других типов штанов в Ирландии до 14го века не было. 

Примечание: нося бриджи, будьте готовы каждому встречному рассказать, гонец вы, колесничий или слуга. Рекомендую все носящим лейне задавать этот вопрос человеку, которого вы видите в бриджах. 

Обувь
Помимо реконструкторской и псевдореконструкторской обуви будет допущена любая цивильная обувь, не имеющая шнуровки, видимых молний и других застежек, острых, длинных или квадратных носов, высоких каблуков, якро выраженных элементов синтетики, ярко видимых лейблов. Цвет – черный, коричневый (от темного до светлого).

Рекомендации по пошиву обуви представлены отдельно.

Украшения ткани: вышивка, оторочка

Полагаем глупостью вводить правила и давать рекомендации по украшению, потому что ни один исследователь Ирландии не сможет вам подробно осветить данный вопрос. Делайте так, как считаете нужным, но помните – никаких люрексов и магазинных тесемок. Материалы по кельтским орнаментам общедоступны. Вообще говоря, вышивку можно заменить или дополнить оторочкой краев одежды тканью другого цвета, либо вообще не использовать подобные украшения – они не обязательны в ирландской традиции.

Пояса
Материалы по ирландским поясам мне неизвестны, поэтому могу предложить ношение кожаного, тканого или суконного пояса ТОЛЬКО РУЧНОГО ПРОИЗВОДСТВА. Лучше не носить никакого пояса, чем вынуть его из джинсов. Застегивается пряжкой. Офицерские ремни категорически запрещены. Допускаю даже варианты суконных кушаков, завязывающихся на боку, но только не ремни промышленного производства. Строго не рекомендуются пояса с цепочками из эзотерических магазинчиков типа "Ганг" и т.п. 

Головные уборы

Мы не рекомендуем вам ношение головных уборов ввиду их полного отсутствия в ирландской традиции. Единственный допустимый вариант – йонар с капюшоном, который можно наблюдать на некоторых отдельных изображениях.

Цвета ткани

В многочисленных статьях указывается, что одежда тех времен была неяркой, преобладали блеклые тона - следствие особенностей окрашивания ткани. Но я предлагаю вам носить максимально яркие (не кислотные, конечно) цвета, и вот объяснение. Во-первых, как уже было указано, какой в действительности была одежда "в то время" мы не знаем. Во-вторых, в скелах  яркие краски, безусловно, преобладают. И, в-третьих, сам образ ирландского героя или девы располагает к ярким тонам. 

Существует широко известный отрывок из "Анналов.."

 ...Таково было различие, сделанное между ними: один цвет в одежде рабов; два в одежде воинов; три в одежде славных героев или юных правителей земель; шесть в одежде оллавов; семь в одежде королей и королев.

На игре мы частично принимаем данный закон, причем цвета вышивки и оторочки считаются, как и цвета клиньев и вставок. 

Немного расширим и видоизменим этот закон:

· три-четыре цвета в одежде славных героев и прекрасных дев/жен;

· пять цветов в одежде филидов и брегонов;

· шесть цветов в одежде племенных королей и детей королей пятин;

· семь в одежде оллавов, риг-филидов и риг-брегонов;

· семь цветов в одежде королей и королев; в одеждах владык обязательно наличие красного цвета;

· цвет друидов – белый, остальные персонажи на игре в белых одеждах не ходят.

Мастерская группа рекомендует присылать в скорейшее время мастеру по антуражу Сергею Висленеву на ящик tankredy@mail.ru  предполагаемые комплексы одежды на обсуждение, слать фотографии, задавать вопросы. Помните – окончательное решение по вашей заявке не может быть принято без утверждения вашей одежды.

Frequently Asked Questions
1. Сражаться в лейне неудобно! - Вы просто не пробовали. Достаточно расклиненная лейне позволяет с легкостью выполнять любые приемы. Если уж совсем мешает – воспользуйтесь традиционным ирландским способом, подотките под пояс на время.

2. Данный комплекс это требования или рекомендация? - Можно сказать, что и то и другое. Штаны не были типичны для Ирландии, и не стоит в них приезжать. Никакого скандинавского заимствования во времена Кухулина не было, поскольку не было еще скандинавов (. Килтов не было не только у ирландцев, но и у шотландцев до 18го!!! века, а у большинства шотландцев их не было НИКОГДА! Так что не стоит ехать в килте. Так в чем же остается, как не в нашем комплексе?(
3. Какие цвета использовать в одежде? - Отдайте предпочтение зеленому, синему, черному цветам, хотя это абсолютно неисторично. Исторично – бледно-коричневый, желтоватый, розовенький, тусклый зеленый. Можете выбирать. Отмечу, что среди сплоченных коллективов было "модно" одеваться с ног до головы в один цвет (в одном стиле) и даже оружие красить этим цветом.

4. Можно ли носить скандинавские элементы? – КАТЕГОРИЧЕСКИ ЗАПРЕЩЕНО, тогда не было скандинавского влияния.

5. Допустимы ли волшебные элементы из скел (например, туфли из белой бронзы)?  - Да, они допустимы и приветствуются, если вы – волшебное существо. Все что вы найдете в скелах, допустимо.

6. Возможно ли совмещать одежду "цивильную" и игровую? - НЕТ. Костюм (плащ из занавески) можно, а ОДЕЖДУ – нельзя. Это ужасно смотрится, и я не могу придумать оснований для этого. Холодно – одень два лейне, или лейне и лейнте, а сверху йонар, а еще брат. Жарко – брат не надевай. Бегать неудобно – подверни лейне. Дождь – закутайся в брат, его можно накинуть на голову, и если он из шерсти, а не из шторы, то он сдержит воду. Ничто не оправдывает джинсов, торчащих из-под лейне!

Мы допускаем в виде исключения ношение термобелья и т. п. - при условии, что оно не будет видно из-под одежды. Все прочие элементы, не указанные в нашем комплексе одежды, запрещены. 

7. Но ведь на ирландских барельефах есть килты! - это не килты, это плиссировка ионара, либо складки плиссировки лейне, либо ирландская стеганка – "котун". А главное – черт с ней, с историчностью – килты ассоциируются с совсем другим типажом героя. Ирландский герой ходит в лейне. Dixi.

Часть 2. Особенности стилистики речи Древней Ирландии

Для Ирландского литературного наследия, на которое мы опираемся в нашей игре, характерен специфический в стиль речи персонажей. Я не могу сказать, является ли этот "сленг" плодом творчества переводчиков, или же текст переводов действительно передает речь оригинала, но других источников у нас нет, и поэтому необходимо понять, как же говорить игроку в роли древнеиландского героя, девы, мудреца.

Для начала стоит вспомнить, что наш любимый русский язык – "великий и могучий, правдивый и свободный" – очень богат, а мы этого богатства речи, не замечаем. Даже речь дворового гопника крайне насыщена сложными оборотами, распространенными предложениями и т.п. Например, фраза : "Да, кстати, а Васька-то в армию забрали, теперь, небось, матухе его тяжело придется одной-то с малышней" в устах Кухулина звучала бы:

"Васька забрали в армию. Тяжело будет его матери. Ей будет трудно кормить малышей."

Мудрец Катбад сказал бы: "Тяжелые и легкие копья, щиты большие и малые, изукрашенные шлемы, острые мечи и быстрые колесницы – все это ныне для Васька, свирепого кабана Севера! Горько матери его – нет ей без Васька изобилия! Горько стонут дети Рат-на-Вася, плохо им без сладкого мяса коров, без рыбы, без ячменя – где ныне былое?"

Так следует говорить и вам! 

Вообще речевые образцы можно поделить на два типа – "героическая речь" и "высокая речь". Первая – для героев, прекрасных дев и в некоторых случаях для королей, вторая – для людей мудрости и иногда для волшебных персонажей. 

Героическая речь прекрасно показана в "Пире Брикрена" (выложено на сайте).

Высказывания лаконичны, речь, за исключением описаний, обычно предельно бедная.

"… — Почему ты не первый из первых героев Улада?

— Могу быть и первым, если захочу, — ответил ему Лойгайре.

— И будешь, — сказал Брикрен, — если сделаешь, как я тебя научу.

— Сделаю. …"

Удачным ходом для героя или девы будут ответы на вопросы вроде "Да, это так", "Так и сделаем".

"… — Послушаетесь вы меня? — спросил Сенха.

— Да, — сказал Кухулин.

— Да, — сказал Конал.

— Да, — сказал Лойгайре. …"

Задавайте вопросы такого плана: "Выйти ли в поход?" Употребляйте по минимуму вводных слов вроде "кстати", "видимо", "похоже" и прочих; лучше НЕ ИСПОЛЬЗОВАТЬ ВООБЩЕ НИКАКИХ СЛОЖНЫХ КОНСТРУКЦИЙ.

Упростите по максимуму предложения, сделайте их как можно более короткими, но информативными. 

Многие, дажи избавившись от оборотов, характерных для современной разговорной речи, при имитации высказываний героев начинают злоупотреблять словами вроде "по чести" и "воистину". Да, этим достигается некоторая специфичность речи, но в принципе этого можно - и даже лучше – не делать.

Иногда во время словесного поединка или воспевания  герои и девы могут говорить высокой речью.

Высокая речь – речь мудрецов, филидов и друидов, речь восхваления; обращения королей; зазывание дев. Это то, что можно назвать более поздним термином изящное и куртуазное общение. Высокая речь чудесно проиллюстрирована скелой "Разговор двух мудрецов" (выложено на сайте).

Среди играющих людей мудрости, к сожалению, широко распространен стереотип мага, немногословного и загадочного, эдакого Гэндальфа, что, соответственно, накладывает отпечаток на речь. Друиды и филиды УПИВАЛИСЬ своим положением, и мне кажется, им просто безумно нравилось показывать всем – и в первую очередь друг другу – какие они немыслимо мудрые. 

Высокая речь – поэзия "ирландского кеннинга" (например, "на пяти полях Уснеха" - в Ирландии); речь, содержащая перечисления и неоправданные повторы.

Филид не скажет "вкусное мясо, Кенед", он скажет "медовая сладость, услада сытости, радость насыщения, огонь жизни в кабане чертогов твоих, о Кенед Кипящих Котлов".

Или скажем, в скеле Неде говорит: "О почтенный и старейший, всякому мудрецу свойственно поучать, всякий мудрец упрек простаку, но, прежде чем прогневается он, пусть поглядит, что в нас дурного, в приветствии тайный смысл — знания, незачем попрекать юношу, не узнав о его искусстве, поступи, благородный, как должно, нехорошо поступаешь, нехорошо поступал, скупо давал ты мне пищу мудрости, напитался я из сосца мужа мудрого и многоискусного".

Проще воспринять высокую речь напрямую из этого произведения, чем пытаться понять ее по моим описаниям, но я позволю себе ряд рекомендаций:

1) Тренируйтесь строить фразы, переводя их из простых, типа "вкусное мясо".

2) Подберите и запомните как можно больше кеннингов – это украсит вашу речь. 

3) Если вы можете лишний раз употребить слово, которое уже многократно употребили – сделайте это.

4) Если в изречении можете выстроить цепочку, сделайте это: "Нетрудно сказать: я сын Ремесла, Ремесла, сына Внимания, Внимания, сына Размышления, Размышления, сына Знания, Знания, сына Вопроса, Вопроса, сына Поиска, Поиска сына Великого Знания, Великого Знания, сына Великого Разумения, Великого Разумения, сына Понимания, Понимания, сына Ума, Ума сына трех Богов Ремесла".

5) Красота речи зачастую важнее смысла : "я сын того, кто жил нерожденным, кто был похоронен в утробе матери …, первый крик всякого живущего, вопль всякого мертвого, высокое А — имя его".

Основное правило: длинно и красиво, поскольку ваша речь отражает ваш игровой статус.

Часть 3. О героизме и менталитете ирландца

Данный текст посвящен тому, как мастерская группа осмысливает понятие "герой Ирландского эпоса" применительно к игре. Мы не претендуем на истину в последней инстанции с точки зрения профессиональных исследований, однако в рамках нашей игры эта концепция и является "истиной в последней инстанции".

Кто такой герой?

Герой – знатный человек, принадлежащий к воинской элите (применительно к игре – человек, чей статус героя подтвержден мастерами). Это определенным образом отражается на его мировоззрении, поведении, суждениях, внешнем облике (см. правила по одежде) и речи (см. "Особенности стилистики речи древней Ирландии").

Герой, является защитником своего рода, человеком подвигов, занимающим активную позицию в вооруженных конфликтах (и зачастую сам инициирующий их), совершающий набеги с целью угона скота, взятия в плен, отрубания голов для умножения собственной славы.

Отличительные черты характера ирландского героя

Прямолинейность. Герой не думает о последствиях, он решает ту задачу, которая у него перед глазами. Пример: герой нападает на оскорбившего его другого героя, принимая во внимание то, что весь род убитого захочет отомстить. От подобных опрометчивых поступков героев зачастую спачали мудрые советы друидов, филидов и королей.

Самоуверенность. Герой всегда считает, что он – лучший.

Честность. Герой никогда не врет, ибо ему незачем. он считает себя выше этого.

Вспыльчивость. Герой в любом слове или действии ищет вызов своим способностям.

Доверчивость. Поскольку герой сам честен, он считает честными других.Сказанное слово ценилось невероятно высоко, поскольку не было письменности.

Герои на пирах

Одной войной сыт не будешь, и мы надеемся, что уважаемые игроки разделяют эту точку зрения. Обратившись к первоисточникам. мы увидим, что помимо многочисленных битв у бродов и в других местах герои охотно проводили сремя в пирах и состязаниях.

"…Как-то однажды собрались улады в Эмайн Махе, чтобы распить иарнгуал. По сто раз наполнялась чаша в такие вечера. Было это питье угля. На веревке, что протягивали от одной двери дома до другой, показывали воины свою ловкость. Девятью двадцати да еще пятнадцати пядей в длину был дворец Конхобара. Три искусных приема совершали воины: прием с копьем, прием с яблоком и прием с острием меча…"

("Сватовство к Эмер")

Пиры устраивались практически по любому поводу: начало или окончание похода, приезд гостей, сватовство, свадьба, поминки и т. д. 

На пирах был важен порядок рассаживания участников трапезы согласно их статусу. Вопрос об определении статуса решался похвальбой своими подвигами, состязаниями или обращением к суждению уважаемого всеми человека.  При этом  статус правителя и людей знания всегда выше статуса героя. 

Для устроителей пира считалось почетным прислуживать гостям.

Принято быоло слушать песни и сказания филидов и бардов, и каждый настоящий герой не скупился одаривать их за проявленное искусство. Различные игры, шутливые (и не очень – см. "пир у Брикрена") драки также имели место быть. Порой незначительные конфликты могли перерасти в вооруженные столкновения.

Герои и женщины

Видимое место в ирландском эпосе занимают взаимоотношения героев и дев. Приглянувшуюся деву мужчина уговаривал выйти за него замуж или разделить ложе (добрачные связи не считались позорными, а наоборот, набивали деве цену). при этом герйо похвалялся собой, свершенными подвигами, богатством, умениями (см. "Сватовство к Эмер"), хорошим воспитанием и т. д. Даром ему это не проходило: дева вполне могла услать потенциального жениха на новые подвиги, дабы он наверняка проявил себя в качестве достойнейшего кандидата в мужья. Впрочем, и герой мог потребовать у девы демонстрации ее достоинств и даров (умений, качеств). В случае, если родичи или воспитатели девы противились соединению с возлюбленным, деву можно было и украсть.

См. также текст "о взаимоотношениях полов на игре".

Что касается замужних женщин, матерей, наставниц, к ним герой относился согласно их социальной функции. Обидеть или убить слабую женщину герою не могло прийти в голову, а вот помочь, а иногда даже чему-то научится у нее – могло.

Герои и судьи

Насколько можно судить из законов, ирландцы зачастую решали спорные вопросы не воруженным путем, а путем ображения к брегону, королю или друиду. Эти люди были в большом почете и пользовались огромным авторитетом, считаясь заодно и неприкосновенными фигурами. Герои –и не только – обращались к ним по впросам получения/ уплаты выкупа за убитого сородича/ за невесту/ в случае кражи имущества/нанесения ущерба оружию/дому/чести. Естественно, что судящего полагалось одарить.

Герои и короли

Как видно из скел, герои действовали не только в одиночку, но и группой, объединенные под началом короля (или другого лидера). Король суть достойнейший из достойнейших. и подчинялись ему по собственной воле, предварительно выбрав (наследного права не было). В случае несогласия с действиями короля и мотивами этих действий герои вполне могли его покинуть и уйти на службу к другому владыке (см. "Изгнание сыновей Уснеха").

В случае нарушения правителем "Правды короля" (неправое суждение, проявление скупости, нарушение закона гостеприимства и т. д. – см. "Законы Ирландии") короля низлагали. Низложение короля декларируется друидом.

Человек с физическим уродством также не мог быть королем.

Отношение к королю может быть только уважительным, ибо нет в Ирландии понятия "плохой король". Или – хороший король, или – НЕ король.

Выборы короля представляли собой определенный ритуал, которым руководили люди мудрости.

Герой и герой

Как общались герои между собой? Нетрудно сказать: простыми, короткими и эмоционально окрашенными фразами (см. на сайте текст "Особенности стилистики речи древней Ирландии"). Особым красноречием герои не страдали, за исключением, вероятно. тех случаев, когда необходимо было деморализовать противника обидными прозвищами перед боем.

Кодекс чести героя гласил, что убийство противника в спину, возведение на него напраслины - позорно и ведет к потере собственной чести. А герой берег свою честь как зеницу ока.

Герои и друиды

Взаимоотношения героев с миром сакрального, видимо, тоже довольно просты. Друид в глазах любого ирландца – обладатель великих и только ему доступных знаний и великой мудрости, связующее звено между этим миром и Иным Миром, наставник, советчик. Без друида невозможны обрядаы и жертвоприношения, невозможна связь с землей и поддержка родной Ирландии (а без связи с сакральным человек превращался в ничто). Слово друида никогда не подвергается сомнению, а его решения не оспариваются. Друид – абсолютный авторитет. Отношение к друиду – это отношение к воспитателю, ибо ВСЕ герои в обязательном порядке воспитывались друидами.

Герои, их возницы и гонцы

Возницы и гонцы – полезные люди, хотя отнюдь не всегда герои. Возница в применении к игре – доверенное лицо, спутник и оруженосец героя, который зачастую принимае решение от имени своего господина или совершенно самостоятельно (См. "Болезнь Кухулина").

Гонец – прежде всего доверенное лицо короля, "дипломат и министр иностранных дел", парламентер. Отношение к нему соответствующее. Герою не зазорно воспользоваться услугами гонца, но любой труд должен быть вознагражден.

Герои и ремесленники

Ремесленник героем не является, но он тоже полезная и органичная частьмира. Убить ремесленника, равно как и любого другого, кто не может герою противостоять, недостойно для героя. 

Герои и пленники

В плен можно взять кого угодно (на то и походы), но вот что потом с пленником делать? Можно дождаться выкупа за него, можно превратить в раба. Если пленник знатен, с ним обращаются согласно его происхождению, и тогда его нельзя превратить в раба. 

Если герой выкупает/отпускает пленника, тот, по идее, становится его слугой на всю оставшуюся жизнь – в благодарность за спасение той самой жизни. А если ему еще и есть спасли (например, заплатили долги, в случае неуплаты которых человек становился рабом), тогда личная преданность спасителю практически не знает границ.

Исключение: если герой спасает своего друга.

Герои и рабы

Раб – он везде раб. Вещь. Так к нему и относятся.

Герой и его род

Род в длревней Ирландии был "ячейкой общества". В исследованиях читаем, например: " Основной административной и территорияшьной единицей в Ирландии был туат… Это слово обозначает "племя, народ", а также упомребляемтся для обозначения занимаемой племенем территории." ("Кельтские королевства")

Герой – да и негерой тоже – воспринимал себя прежде всего как часть рода, члена семьи, и только потом как индивиуальность. Из такого мировоззрения вытекало сделующее: честь семьи ставилась выше собственной, и любые действия совершались исходя из того, будут ли они прославлять или позорить род. Каждый член рода обязан был знать его историю; особое внимание уделялось подвигам предков. Именно в похвальбе героя своим родом и собой в полной мере проявлялось красноречие, а состязания в той самой похвальбе являлись частым атрибутом пиров (см. "Пир у Брикрена", "Повесть о кабане Мак-Дато"). 

Применительно к игре это означает, что игроку необходимо знать (придумав или взяв из первоисточников) информацию о своих родителях (пусть даже приемных) и их достоинствах. Предполагается, что родители персонажа в большинстве случаев виртуально пристутствуют, а не покинули сиротинушку без роду-племени на произвол судьбы.

Соответственно, крепкие родовые связи порождали традицию кровной мести. Эта же традиция распространялась на молочных сестер и братьев, наставников и воспитанников. Зачастую узы побратимства были сильнее и важнее кровных, что выливалось как в крепкую дружбу("Смерть Кухулина"), так и в трагедию (см. "Бой с Фер Диадом"). Приемных же родителей почитали едва ли не больше, чем биологических.

На практике это значит, что каждому игроку неплохо бы решить, кто будет мстить за него в случае его смерти, кто и кому платит выкуп за невесту и т. п. и заранее договориться с этим человеком.

Часть 4. Гейсы и альгейсы 

FAQ (ЧаВо)

Что это такое?

Гейс – ритуальный запрет, например: "Не ешь желтых яблок".  Скелы пестрят эпизодами, имеющими отношение к гейсам:

"…– Будут запреты лежать на правлении твоем, но благородна власть птиц. Вот каковы те запреты.

Нельзя обходить тебе Брегу слева направо, а Тару справа налево.

Нельзя убивать тебе диких зверей Керны.

Каждую девятую ночь не можешь ты покидать пределы Тары.

Нельзя тебе проводить ночь в таком доме, откуда наружу виднелся б огонь или свет был заметен оттуда.

Три Красных не должны пред тобой идти к дому Красного.

Не должен случиться грабеж при правлении твоем.

Да не войдут в твое жилище после захода солнца одинокий мужчина или женщина.

Не должно тебе решать спор двух рабов…"

("Разрушение дома Да Дерга")

Альгейс – ритуальное предписание, например: "Ешь желтое яблоко каждый седьмой день". Их в первоисточниках значительно меньше.

Откуда берутся гейсы и альгейсы?

Человек в процессе подготовки к игре может либо сам прописать их себе, либо получить от мастеров.

На игре гейсы и альгейсы могут накладывать только друиды и ши.

Что случится, если нарушить гейс?

Ни гейс, ни альгейс нельзя нарушать. Исходя из скел, нарушение такого табу ведет к смерти (см. "Смерть Кухулина", "Разрушение дома Да Дерга"). В условиях игры тот, кто нарушил наложенный на него гейс/альгейс, незамедлительно умирает.

У всех ли на игре есть гейсы или альгейсы?

Не у всех.

Можно ли снять гейс/альгейс?

Гейс/альгейс снимаем, если только в его формулировке заложено условие, при котором он снимается (Например: "Не заходить в реку, пока пока не украдешь трех красноухих коров".). 

Ни один друид, ши, маг или кто-либо еще снять гейс не может.

Есть ли какие-нибудь правила, которым должны подчиняться формулировки гейсов/альгейсов?

Есть одно: нарушение гейса зависит от действий только того, на кого он нарушен. 

Обязаны ли другие игроки уважать мои гейсы?

Согласно менталитету, однозначно да. Аргумент типа: "Не могу я этого сделать, ибо гейс на мне" оправдывает отказ от чего угодно. Однако апеллировать к несуществующим гейсам равносильно нарушению существующего и влечет за собой смерть персонажа.

Что произойдет, если своими действиями я в любом случае нарушу один из гейсов?

Вы умрете. Данная ситуация отражена в скелах. Там никто не выжил.

Часть 5. О взаимоотношениях полов

Жизнь Ирландца героического эпоса немыслима не только без подвигов, но и без любви.

"…Увидел Кухулин девушку на лужайке для игр, окруженную своими молочными сестрами. И были это дочери владельцев земель, что лежали у крепости Форгала. Все они учились у Эмер шитью и иной искусной работе. Воистину была она лучшей из девушек Ирландии, с кем мог бы Кухулин вести разговор и посвататься. Шесть даров было у нее: дар красоты, дар пения, дар сладкой речи, дар шитья, дар мудрости и дар чистоты. Говорил Кухулин, что возьмет себе в жены лишь девушку, что окажется равной ему по возрасту, красоте, знатности, уму и ловкости, да впридачу будет шить лучше всех в Ирландии, ибо никакая другая ему не годится, а только такая. Потому и отправился он посвататься к Эмер, что только она одна отвечала его желанию.

В праздничном платье поехал Кухулин поговорить с ней, ибо желал он показаться Эмер во всей своей красоте…"

("Сватовство к Эмер")

Итак, обстоятельства встречи мужчины и женщины, равно как и возникновение сердечной склонности между ними остаются на усмотрение игроков. Таинство же любви отыгрывается следующим образом.

Если все происходит по взаимному согласию, мужчина начинает снимать с женщины урашения и аксессуары (браслеты, пояс, заколки, выплетать ленты из кос и т. д.) до тех пор, пока женщина не говорит: "Стоп" – и тогда считается, что желанное воссоединение состоялось. Мужчина может заявить, что все отыграно, когда на женщине остается лишь нижнее белье. Если же начало любовной игры инициирует женщина, она поступает с мужчиной так же, как описано выше. Мужчина может сказать: "Стоп" в любой момент, женщина же - в момент, когда на мужчине остается только нижнее белье.

!!! Решительные девы! Не торопитесь вцепляться длинными острыми ногтями в лицо героя! Это все же игра( Вам достаточно сказать "стоп" после того, как он снимет с вас первый браслетик или колечко.

!!! Варианты, более приближенные к реальным взаимоотношениям, имеют место быть по обоюдному согласию игроков.

!!! Влюбленным ничто не мешает обменяться дарами и впоследствии гордо носить их на видном месте, гордясь благосклонностью столь прекрасной девы/доблестного героя.

Если же деву берут силой, моделирование происходит так же, как и в случае моделирования любви по взаимному согласию, с той разницей, что жертва вырывается, не дает снять с себя заколки (пояс, поясные мешочки, накосники, обувь и т. п.) и кричит, призывая на помощь. В любой момент жертва может сказать: "Стоп", и тогда действие считается отыгранным.

Гомосексуальные отношения на игре не моделируются, поскольку противоречат менталитету древнего ирландца.

Ответственность за игровое изнасилование регулируется соответствующей законодательной базой.

Все взаимоотношения полов, не описанные в правилах, происходящие после слова "стоп", регулируются Уголовным кодексом РФ.

Часть 6. О рабстве в Ирландии и на игре

Источники: "Irish Laws" (Фергюс Келли), "Кельтские королевства" (М. Диллон, Н.К. Чедвик)

"На дне общества находились рабы (mug) и рабыни (cumal). Они были либо военнопленные, либо привезенные из других стран и проданные хозяину, либо попавшие в рабство за долги. Иногда это были дети, проданные родителями в рабство в качестве уплаты эрика (штрафа). В раннем Ирландском законе раб абсолютно лишен всех прав и подчинен свободным людям. Он не может действовать как свидетель, заключать сделки, не имеет права жаловаться на жестокое обращение, если таковое даже приводит его к гибели. Беглые рабы лишались всякой защиты своего покровителя и могли быть убиты безо всякого штрафа. Человек, у которого был ребенок от раба/ рабыни, один нес ответственность за его воспитание. Сын свободного человека и раба не имел права владеть землей."

Согласно исследованиям М. Диллона и Н. К. Чедвик, рабы, судя по всему, "составляли малую часть населения".
Сumal

"Сumal" переводится как "рабыня", это слово иногда используется в таком значении в юридических текстах. Более часто, однако, "cumal" используется как единица ценности. Мужчины – рабы в Ирландии не были расчетной единицей.

Пленник также включен в разряд тех, кто не имеет никаких юридических прав. История резчика тростника по имени Либран из труда Адомнана Sancti Columbae - пример того, как становились рабами. Либран убил человека и был неспособен оплатить штраф, так что его жизнь находилась в руках семьи убитого. Перед ним стоял выбор: быть убитым или проданным в рабство. К счастью, богатый родственник оплатил его штраф, и этим спас его от смерти. После того, как Либран стал свободным, он стал слугой. Но выкупать мог не только родственник, но и король, взяв в свои телохранители. Естественно, что такой человек будет предан выкупившему его из рабства и избавившему от смерти. Также любой может освободить его, если обменяет на молодого сильного раба.

Тексты законов говорят, что отпускать рабов на свободу экономчески невыгодно, поскольку они мололи муку, выращивали плоды, семена, пахали землю и делали другую работу на землях короля и знати. Поэтому освобождение рабов подрывало стабильность существования общества.

Король был защищен четырьмя телохранителями. Это те люди, которых король освободил от выполнения работ по хозяйству или выкупил из рабства. Crith Gablach советует королю не иметь телохранителей из числа пленных, поскольку такие люди весьма ненадежны, и из чувства патриотизма могут его убить.

Скелы уделяют много внимания возничему, который часто был доверенным лицом, представителем и парламентером героя или полководца.

Таким образом мы имеем следующее:

1. Раб/ рабыня – не самая распространенная категория людей раннего ирландского общества.

2. Раб не имеет никаких прав и полностью подчинен хозяину.

3. Раб, за которого заплачен выкуп, может некоторым образом продвинуться по социальной лестнице и стать слугой - телохранителем либо посланцем - хозяина. Применительно к игре – выполнять и некоторые другие виды работ.

4. Выкупленный раб связан узами личной верности с выкупившим его.

5. Об обучении рабов таким профессиям, как врачеватель, бард, судья, воин в первоисточниках не упомянуто. Применительно к игре это означает, что раб, ребенок раба/ рабов и выкупленный раб этими профессиями владеть не могут.

6. Рабом становится тот, кто либо попадает в плен, либо не может оплатить выкуп, либо рожден от раба/рабыни.

7. Раб суть денежная единица.

8. Освобождение из рабства по доброй воле хозяина не практиковалось.

9. Беглый раб мог быть убит без зазрения совести.

Как стать рабом на игре? Нетрудно сказать:

· попасть в плен

· не заплатить долги

· прописать себе соответствующую вводную

· нарушить правила игры

Как освободиться от рабства в ходе игры?

· быть выкупленным из плена

· умереть ( (правда, нет никаких гарантий, что получится возродиться свободным человеком)

сообразить, где вы

Часть 7. О цене чести
Цена чести – это то количество материальных ценностей, на базе которого рассчитывается выплачиваемый человеку выкуп/ штраф.

Единица стоимости

На игре всеобщими эквивалентом стоимости являются кумалы (cumal) и сеты (set) ("ценность", "сокровище"). Цена чести также измеряется в кумалах и сетах. Таблица ниже показывает связь статуса персонажа и цены его чести.

1 кумал=3 сета (на игре будут визуально отличимы)

	статус персонажа
	цена чести 

	король пятины=друид пятины(независимо от пола) =филид пятины (независимо от пола) =брегон пятины(независимо от пола) =правящая королева
	10 кумалов

	друид, филид, брегон (не главный), врачеватель, гонец
	8 кумалов

	герой=боец (независимо от пола)
	6 кумалов

	ремесленник, возничий (не владеющий оружием), бард (независимо от пола), ученики (студент)
	2 кумала

	слуга (независимо от пола)
	2 сета

	раб/рабыня/ отлученный от жертвоприношений/ подвергнутый воздействию песни поношения
	0

	женщина (без професии) 
	1/2 (половина) цены чести покровителя (в т. ч. виртуального, не присутствующего на игре)


Игрок получает определенное количество кумалов и сетов вместе с игровыми документами. Далее он может получить их только от других игроков.

Об экономике на игре

Экономические ценности и их получение/трата

Для моделирования полноценной социальной жизни персонажу необходимо некоторое количество экономических ценностей – кумалов и/или сетов. Перед игрой ценности выдаются персонажу мастерской группой вместе с игровыми документами. Количество ценностей рассчитывается индивидуально для каждого персонажа.

В ходе игры ценности можно получить следующим образом:

· принять в качестве выкупа

· принять в качестве дара

· изъять в результате обыска (в том числе у мёртвого)

· принять в качестве платы

· найти

· в некоторых случаях – украсть

· получить при перерождении (см. Правила Иного Мира)

Лишиться игровых ценностей можно так:

· отдать в качестве выкупа

· отдать в качестве дара

· отдать в результате обыска (в том числе после смерти)

· отдать в качестве платы

· потерять

· лишиться в результате кражи

· лишиться в результате смерти (подробнее см. Правила Иного Мира, положение о погребении)

В ходе игры мастера, не находящиеся в роли, не выдают игровых ценностей и не отбирают их.

Законы на игре

Цена чести

Центральным понятием Ирландской законодательной базы является цена чести человека.

Цена чести – это то количество материальных ценностей, на базе которого рассчитывается выплачиваемый человеку выкуп/ штраф. Подробнее см. текст "О цене чести" на сайте.

"А судьи кто?"

1. В любой пятине за исполнение законов отвечает правитель. Он же является главным судьей пятины.

2. Правитель может перепоручить разбирательство дела брегону.

3. Если вам кажется, что правитель /брегон вынес неправедное суждение, вы можете обратиться к суду друидов. 

4. Попросить помощи друидов в разборе вопроса до вынесения решения правителем/ брегоном может только лично правитель.

5. Вопросами, касающимися королевский чести, занимается брегон.

6. Ни одно дело не может рассматриваться без присутствия обеих сторон: истца и ответчика.

"Преступление и наказание"

1. Убийство

Человек, признанный виновным в убийстве, обязан уплатить его родственникам или друзьям  полную цену чести убитого. 

Человек не считается виновным в убийстве, если это убийство:

· по приказу правителя ( в этом случае за убийство отвечает правитель)

· в целях самозащиты

· в порядке взыскания эрика (штрафа) кровью. Выплата штрафа производится только по решению суда. Если тот, кого обязывают платить штраф, решает его платить деньгами, эрик кровью взыскивать нельзя.

· в честном поединке

· вора, пойманного на месте преступления

· своего раба/рабыни 

· человека, лишенного цены чести

2. Изнасилование

Признанный виновным в изнасиловании платит ее покровителю (правителю, если нет покровителя) или ее роду полную цену чести женщины.

Человек не признаётся виновным в изнасиловании. если женщина находилась вне поселения в одиночку в темное время суток.

Если изнасилована любовница, виновный оплачивает половину цены ее чести.

3. Похищение

Виновный в похищении выплачивает покровителю похищенного (правителю, если нет покровителя) или его роду половину цены чести похищенного, в случае, если похищенный возвращен в целости и сохранности. По данной статье не может разбираться дело о похищении с целью брака (см. ниже).

4. Помощь преступнику/изгнаннику

4.1 Укрывательство преступника/изгнанника

Виновный в укрывательстве преступника в том случае, если он знал о совершенном преступлении, выплачивает 1/3 (одну треть) штрафа, к которому приговаривается преступник, тому же лицу, которому выплачивается штраф преступником.

4.2 Защита преступника

Защищающий преступника в том случае, если он знал о совершенном преступлении, выплачивает 2/3 (две трети) штрафа, к которому приговаривается преступник, тому же лицу, которому выплачивается штраф преступником.

4.3 Помощь человеку, отлученному от жертвоприношений
Помогающий человеку, отлученному от жертвоприношений (дающий ему кров, еду, оказывающий любые услуги, разговаривающий с ним), выплачивает полную собственную цену чести правителю своей пятины. По этой статье не может быть осужден человек, не знающий, что помогает человеку, отлученному от жертвоприношений, также не может быть осужден по этой статье друид.

5. Кража

На игре вводится понятие отчуждаемого имущества. Это:

· экономические ценности (см. текст "Об экономике")

· артефакты

· поясные мешочки, в том числе с содержимым

Все остальные игровые и "пожизненные" вещи неотчуждаемы!

Признанный виновным в воровстве обязан отдать украденное или возместить его полную стоимость. Кроме того, он выплачивает пострадавшему штраф в размере ½ (половины) стоимости похищенного имущества.

6. Незаконная сатира

Признанный виновным в незаконном исполнении песни поношения выплачивает тому, на которого спета эта песнь. полную цену его чести на момент начала пения. При этом цена чести пострадавшего восстанавливается и объявляется, что цена чести не падала.

Признанный виновным в незаконном исполнении песни восхваления выплачивает тем, кто обратился в суд по этому вопросу ту цену чести, которую он пытался восстановить  исполнением песни. При этом цена чести объекта незаконной песни восхваления не восстанавливается.

7. Невыплата положенного по закону выкупа

В случае, если человек отказывается или не имеет возможности выплатить установленный штраф или не выплачивает штраф вовремя, он может или уплатить двойной размер штрафа (это возможно только в случае неуплаты штрафа вовремя), или стать рабом того, кому он должен был уплатить этот штраф. Либо, тот, кто должен получить штраф, имеет право убить того, кто должен заплатить штраф.

8. Оскорбление

За оскорбление короля, друида, филида, брегона оскорбивший выплачивает оскорбленному половину цены чести последнего или может быть вызван им на поединок. Человек не признается виновным, если он оскорбил филида, спевшего неправедную песнь поношения/ восхваления.

9. Попустительство неисполнению закона (для правителей)

Король, отказавший в помощи во взыскании эрика, теряет свою цену чести (цена чести короля обращается в 0). Данное преступление разбирается исключительно брегоном или друидом.

10. Отказ в гостеприимстве

Отказавший в гостеприимстве выплачивает обиженному 1/2 (половину) собственной цены чести. 

11. Вымогательство

Вымогательство в условиях игры – неправомерное требование платы. Виновный в вымогательстве должен выплатить 1/2 (половину) собственной цены чести тому, у кого он пытался вымогать плату.

Если вы приговорены к штрафу

1. Вы обязаны выплатить штраф в течение 1 часа с момента оглашения Вам судебного решения.

2. За вас полностью или частично может выплатить штраф другой человек (или несколько человек)

3. Если штраф, к которому вы приговорены, не выплачен, вы теряете свою цену чести (обращается в 0).

4. Если вы – правитель, то "правда короля" нарушена. Ваша цена чести независимо от уплаты вами штрафа равна нулю.

Если вам должны выплатить штраф:

1. Вы обязаны выплатить как минимум 1/12 суммы штрафа судье. Это вознаграждение за работу судьи, которое платится вне зависимости от того, уплачен ли вам штраф.

2. Если в течение 1 (одного) часа виновный не платит вам штраф, то вы можете взять штраф кровью, убив виновного, или взять его в рабство. Приговор должен быть оглашен в присутствии обеих сторон судьей.

3. За помощью во взыскании штрафа в любой его форме вы можете обратиться к правителю своей пятины, и правитель не имеет права отказать. Если окажет или не будет действовать, будет виновен в попустительстве несоблюдению законов.

О "правде короля"

"Правда короля" – это свод правил, несоблюдение которых влечет за собой бедствия в размерах управляемой королем территории. Права быть королем нарушенная правда короля никоим образом не касается. Король – выборная личность. Если подданные желают терпеть лишения вызванные нарушенной правдой короля – это их дело.

Правитель нарушает "правду короля", если:

· правитель вынес неправедное суждение, разбирая тяжбу

· правитель преступил закон. Если король признан виновным в совершении любого преступления, "правда короля" считается нарушенной, цена чести правителя равна нулю, и это не исправляется выплатой штрафа

· правитель появляется вне поселения без сопровождающих (сопровождающих должно быть не менее двух, и они должны быть не ниже достоинства героя)

· правитель нарушает свое обещание

· правитель отказывается от поединка с равным ему по чести

Правитель перестает быть правителем, если в результате любых событий (нарушение гейса/альгейса, спетая на него правая песнь поношения) его цена чести становится равной нулю. Тем не менее, в этом случае "правда короля" не считается нарушенной.

О браке

1. Формы брака на игре:

· союз жителей одного королевства 

· союз жителей разных королевств

· похищение невесты женихом

2. Жених обязан выплатить выкуп за невесту в следующих случаях:

· если брак заключается не в результате похищения и на игре присутствует покровитель невесты, жених должен выплатить покровителю 1/2 (половину) цены чести покровителя невесты

· если брак заключается не в результате похищения, на игре не присутствует покровитель невесты, жених и невеста – из разных королевств, жених должен выплатить правителю королевства, к которому принадлежала до брака невеста, 1/2 (половину) цены чести невесты

· если брак заключается в результате похищения, жених должен выплатить покровителю (или в его отсутствие – правителю) полную цену чести покровителя невесты.

Оплата услуг

!!! На игре НЕТ понятий "наемный воин" и наемный убийца". Нанятый и нанявший теряют свою цену чести.

1. Плата за лечение

Оплате за лечение подлежат исключительно услуги лекарей; размер оплаты устанавливается по взаимной договоренности.

!!! Прекрасные девы, не являющиеся лекарями, не имеют права брать плату за услуги лечения.

2. Плата за другие услуги устанавливается по договоренности сторон.

Моделирование юридических взаимоотношений на игре регулируется вышеприведенными правилами. Не описанные в данных правилах случаи могут рассматриваться судьей на основании книги Ф. Келли (см. сайт). Если текст Ф. Келли и правила входят в противоречие, судья обязан выбрать вариант, описанный в правилах. Не описанные нигде случаи судятся по усмотрению судьи.
Боевые правила

Боевые правила данной игры разработаны на основе не столько на исторических или археологических данных по Ирландии Iв.до н.э.-I в.н.э., сколько на реалиях, почерпнутых из скел Уладского цикла. Они для нас – основа основ и истина в последней инстанции. 

Все участники боевых столкновений на игре делятся на две категории: ГЕРОИ и все остальные. 

Так вот, Герой может быть поражен только рукой Героя. Удары негероев ему не наносят вреда.

· Нигде в скелах мы не увидим, чтобы Герой погиб от руки простого человека. 

· Героя может убить только Герой. В то время как Герои косили простых воинов толпами. 

!!! Традиции Героев подразумевали проведение индивидуальных поединков. Даже если собиралось по толпе героев с каждой стороны, разборка шла по очереди. 

Таким образом на игре также существует система индивидуальных поединков. Массового боя для героев нет.

Негерои имеют право на массовый бой, в том числе и много против одного, но только в присутствии мастера по боевке или его помощника. (В случае двое или трое против одного можно обойтись и без мастера).

!!! Приемы рукопашного боя на игре ЗАПРЕЩЕНЫ.

Боевое время: Все боевые взаимодействия – с 7.00 до 22. 00. В остальное (темное) время суток любые боевые взаимодействия ЗАПРЕЩЕНЫ.

Боевые правила для Героев:

Поражаемая зона: полная, за исключением кистей рук, стоп ног, головы и паховой области.

!!! В голову и пах бить запрещено.

После ТРЕХ отчётливых ударов боевой частью оружия в поражаемую зону Герой падает тяжелораненным. ДЛЯ ТОГО, ЧТОБЫ ГЕРОЙ УМЕР, ЕГО НАДО ДОБИТЬ (отрезать голову - в лучших традициях скел). Далее игрок действует согласно правилам Иного Мира.

Ранения героев засчитываются следующим образом. Первый удар - царапина. На ходе боя не отражается никак, после боя требует некоторой заботы для излечения. Второй удар - легкая рана. Нанесенная в конечность, она отключает конечность, в корпус - требует закрытия ладонью. После боя требует лечения. Третий удар - рана тяжелая, при которой даже герой сражаться не в состоянии. Он может только ползти и ждать когда его добьют (или не добьют). Если каким-то чудом герой не был добит, эта рана требует серьезного лечения. См. правила по медицине. 
Не засчитываются удары:

· соскользнувшие со щита или с блокирующего оружия 

· "чиркнувшие" удары (т.е. меч или копьё должны остановится о тело, а не пролететь дальше)… 

Никаких ХИТОВ у нас на игре НЕТ!

Боевые правила для Негероев:
Поражаемая зона: туловище, руки и ноги. Удары в кисти рук, стопы ног не засчитываются. Удары в голову, горло и пах запрещены. Все простые люди умирают от одного "геройского" (нанесенного героем) удара в поражаемую зону или от двух "негеройских" (нанесённых негероем) в корпус. Удар по конечности отключает конечность. Излечение конечности происходит согласно правилам по медицине. Надеюсь, ясно, что человек с раненой ногой все это время ходит с костылями или сидит дома.

Подразумевается, что все женщины умеют выхаживать раненых.

Мы хотели бы попросить игроков по возможности "отыгрывать" ранения, ну уж как сможете, на Вашу честность. Хромать, стонать, придерживать выпадающие внутренности рукой и театрально падать в обморок от кровопотери. 

Ещё раз напоминаю, негерой не может убить или ранить Героя. Никак .

!!! Для всех случаев - если вы получили случайный или преднамеренный удар в непоражаемую зону, то по вашему требованию нанесший такой удар обязан уйти в Иной Мир.

!!! Взаимодействия с ши. Ши (сиды) – существа бессмертные, поэтому ши нельзя ранить или убить.
Теперь об оружии: 

Необходимым и достаточным комплектом вооружения КАЖДОГО Героя является:

Копье. Длина - не более двух метров. 

Обязателен наконечник листовидной формы. "Грушеобразные" наконечники из поролона или пенки не годятся. Материал наконечника - резина. Длина наконечника не более 25 см. Ширина его не более 10 см. Толщина наконечника должна позволять ему сгибаться при ударе. Любой наконечник может быть испытан на владельце.Спорные варианты наконечников тестируются обязательно. В случае отказа игрока от такого тестирования копье до игры не допускается.

Варианты:

· большое тяжелое копьё с толстым древком Диаметром от 3 до 5 см. 

· копьё с широким листовидным наконечником, которым можно наносить рубящие удары. Диаметр древка 3 см (+/- 4 мм) 

· лёгкое метательное копьё (дротик), длина от 100см до 120см. Диаметр древка 2 см (+/- 2 мм). Дротик с верёвкой, привязанной к тупому концу древка, потянув за которую, его можно вернуть после броска. Длина верёвки – на Ваше усмотрение.

!!! Тяжелые КОПЬЯ (а не дротики) не метаются. Исключительно из соображений безопасности. 

Наконечник любого копья должен быть покрашен серебрянкой.

Меч. Длина лезвия не более 60 см. Материал: только текстолит или дюраль.

Будут допущены мечи с любыми гардами, необходимыми для защиты рук.

Щит. Только кулачного хвата. Кромка щита должна быть обита смягчением (резина, войлок). Обивка металлом не допускается - кромка должна быть безопасна для окружающих.

Двух типов: 

· - большой прямоугольный (с закруглёнными краями) или овальный щит с максимальным размером поля не более 100 см и перпендикулярным ему размером не более 50 см. 

· маленький круглый щит с диаметром не более 50 см. У круглого щита возможны выступы ручки за край щита длинной до 25 см. 

То есть щит просто прибит к палке длинной до 100 см. Как показывает опыт, очень удобная вещь. Попробуйте и сами поймёте почему. Кстати, это чисто ирландское изобретение (см. иллюстрации "Book of Kells"). 

!!! Разрешены удары плоскостью щита по щиту, толчок щитом в щит без разбега. Удары кромкой и толчки с разбега ЗАПРЕЩЕНЫ. 

Нож. Для желающих. Материал: текстолит, дерево, дюраль. Длина не более 25 см. Без гарды. Диаметр скругления кромки 4 мм. Покрасьте серебрянкой.. 

Лук. Героями в бою не использовался. Использовался ими для благородного развлечения - охоты. Стрелы обязательно с перьевым оперением и "адекватным" гуманизатором (не надо размером с глазницу). Все комплекты стрел ОБЯЗАТЕЛЬНО испытываются при мастере на предмет "целкости". Ограничения по силе натяга тетивы я специально не ввожу, потому что знаю о том, что чем сильнее лук, тем точнее из него летит стрела. Хотя, конечно же, главным фактором в точности является качество оперения стрелы. Луки натяжением более 15 кг запрещены.

!!! Все оружие, имеющее в реальности клинок/наконечник из металла, должно быть окрашено серебрянкой в этих местах. Пожалуйста, уважайте антураж игры. Любое оружие может быть не допущено до игры из-за несоответствия антуражу.

ПРОЧЕЕ ОРУЖИЕ НА ИГРУ НЕ ДОПУСКАЕТСЯ, НО:

Если Вы пришлёте на адрес мастерcкой группы: uiscebeatha@hotbox.ru описание оружия, которое по Вашему мнению "насквозь" ирландское и соответствует эстетике скел Уладского цикла, то мы обязательно рассмотрим Ваше предложение и, возможно, дополним список.

Хотелось бы предупредить и о таком моменте: мастер по оружию будет ходить по полигону с большой линейкой и всё мерить. Посему просим не привозить с собой мечи с длинной лезвия равной 61 см, потому что они допущены не будут. То же относится и к остальному оружию.

!!! ВНИМАНИЕ: НЕ ДОПУЩЕННОЕ к игре оружие изымается до конца игры и хранится в мастерятнике. НО: Мастера не берут на себя ответственность за 100% сохранность изъятого оружия, так что подумайте, стоит ли везти такое на игру.
Теперь о доспехах для Героев: Прежде чем читать дальше, остановитесь и задумайтесь над таким моментом: часто ли Вы встречали в скелах описания доспехов? Не считая штанов Фердиа из литой бронзы. Но тем, кто привезёт хоть какие нибудь бронзовые штаны и попытается запихнуть в них мельничный жернов(каменный диск), хоть маленький (диаметром 30 см.) мастера выдадут персональную "фишку"- может быть убит только рогатым копьём, кинутым из-под воды ногой. 

А по сему: Героям доспехи не нужны, потому что негеройский удар Герой до себя не допустит, а от геройского удара они не защищают (см. бой Кухулина с Фердиа). 

К тому же, мы достоверно не знаем, как выглядели доспехи в Ирландии в I в. Скорее всего, это набивной или кожаный доспех и скорее всего, кольчуг у них не было. Совсем. 

Отсюда: Героям доспехи на игре никаких плюсов не добавляют, а носятся только из соображений собственной безопасности и это при том, что они должны выглядеть соответственно ирландской эстетике I в.н.э. То же относится и к шлемам.

Для собственной безопасности допускается ношение набивного гамбезона любого типа или кожаного нагрудника, кольчуги БЕЗ РУКАВОВ и с поддоспешником, кожаных поножей/наручей, укрытых рукавами одежды и онучами. В качестве шлема допускается использование норманских сфероконусов БЕЗ ПОЛУМАСКИ, шлемов более или менее похожих по внешнему виду на римские, кольчужных капюшонов НА ПОДШЛЕМНИКЕ. 

Можно также надевать любое другое незаметное защитное приспособление.

Доспехи для негероев: опять же, только для защиты "по жизни", носятся так, чтобы не было заметно под одеждой.

Про ловкость:
Тут надо кое-что обьяснить: дело в том, что в древности в Ирландии главным качеством для воина считалась не сила, а ловкость. Говорили "он ловок в бою", а не "он силён".

А доспехи этому как раз мешают.

Поэтому на разных праздниках и народных гуляньях проводились состязания молодых героев в ловкости, то есть в прыжках в длину, высоту и ширину, метанию дротиков, камней и брёвен и т. д.

Поэтому - готовьтесь. У нас всё это будет.

Про героизм:
У каждого героя на шее, на шнурке, должен висеть специальный предмет, который символизирует его голову. Это некое украшение на Ваш вкус, желательно, выполненное в Ирландской эстетике. 

Если Герой убил Героя в поединке один на один, то он может с пафосом снять с недвижного трупа убитого эту штучку и, отнеся её к своему жилищу, повесить её на палку длиной около 1,5 м, воткнутую в землю у стен дома. Это есть показатель геройской славы и воинских успехов. Чем больше таких палок с "головами" - тем славнее герой.

Герои одной пятины, туаты или семьи могут иметь символы, выполненные в одном стиле или с однотипным орнаментом. Но это на ваше усмотрение. Кстати, в процессе игры эту вещь можно носить и под одеждой.

Когда родственник убитого и "обезглавленного" героя обнаружит его "голову" у чьего-нибудь дома на палке, то он может отомстить за смерть родича, вызвав убийцу на поединок. И если он его убьёт в честном поединке, один на один, то может с полным правом забрать "голову" своего родственника, отнести её на могилу уже похороненого родственника и торжественно "дозахоронить". Особенно почетно считалось отомстить за смерть и вернуть "голову" ещё до того, как труп оплачут и похоронят. Если Герой был убит в массовом бою, то голову ему отрезать никто не может, потому как в неразберихе якобы непонятно, кто кого убил. И вообще - это не по чести.

Прочее:
Связывание: отыгрывается связыванием верёвкой (не шнурком!) запястий и щиколоток (не может ходить и ничего делать руками) или только запястий (может ходить), не туго, либо, по договоренности с игроком, он связывается серьезно, с правом освободиться своими силами, но тогда под верёвку обязательно подкладывается сложенная в несколько слоёв ткань. Через 30 минут связанный, если захочет, может умереть от нечеловеческих условий содержания.

Но может и продолжать жить.

Связывание героя. Не секрет, что герой может попасть в плен. Герой никогда не свяжет или не уронит чести героя - ну разве что между ними произошло что-то очень нехорошее. Однако героя может взять в плен и негерой - к примеру, связав спящего героя. Или отдыхающего. Понятия геройской чести негороям неведомы.. В реалиях игры это отыгрывается следующим образом. Либо герой должен быть погружен в зачарованный сон, либо связывающие должны успеть накинуть ему петлю на обе кисти рук ДО ТОГО, КАК ГЕРОЙ УСПЕЛ ДОТЯНУТЬСЯ ДО ОРУЖИЯ (кроме ножа). Как только герой схватился за меч (копье) связать его невозможно, и напавшие могут лишь убежать - или умереть:)

Оглушение: нет.

Поджоги: нет.

Убийство ножом по горлу: нет.

Обыск: на честность, по требованию убитый или связанный человек отдаёт все игровые ценности.

Отравления: нет.

Положение об охоте 

Охота в Ирландии – благородное развлечение героев, тренировка силы и выносливости и вообще приятное времяпрепровождение в перерывах между войнами. Впрочем, охотиться могут не только Герои, но и простые люди.

На нашей игре охота тоже будет. "Специально обученные" игроки будут изображать оленей и кабанов. Причём достоверно известно, что эти животные никогда первыми не нападают на человека, но могут защищатся, будучи "загнанными в угол" охотниками. 

!!! ОДНАКО для зверя нет разницы между героем и негероем. На охоте все равны и руководствуются правилами боя ДЛЯ НЕГЕРОЕВ (см. правила по боевке). То есть попадания в конечность отключают конечность, попадание в корпус один раз – ранение, второй – смерть.

У кабанов будут "клыки": пара небольших деревянных ножей с длиной лезвия 10 см, которые они будут держать обратным хватом и работать ими по возможности синхронно. То есть нанося удар ими одновременно и по одной траектории. И держа руки в момент удара по возможности вместе или хотя бы близко. 

Всё это приводит к тому, что попадание такого сдвоенного удара в корпус человека приводит к его немедленой смерти невзирая на "героизм". 

Попадание в конечность приводит к ране конечности и неспособности совершать ею какие-либо действия. Впрочем, к ране конечности приводит не только сдвоенный, но и "случайный" одинарный удар. Сдвоенный удар так же отключает конечность, как и одинарный.

Всё то же самое относится и к оленям, но у них в руках для имитации рогов будут две палки длиной по 60 см. Возможно, разветвлённые.  "Разветвления" или конец палки обязательно должны быть смягчены (как и обычные копья, сообразуясь с размером "рогов" конечно) "Рога" должны быть проверены на владельце ( "Рога" удерживаются обычным хватом, как меч.

Сам зверь может быть убит только копьём, дротиком, ножом или стрелой из лука. Олень после трёх, а кабан после четырёх отчётливых ударов или попаданий в корпус. Естественно, что удары в голову, кисти рук, стопы ног,  горло и пах запрещены. 

!!! Уважаемые игроки! Помните, зверями могут быть и девушки, поэтому рубите их без фанатизма – они, наверное, красивые и хрупкие…

Предполагается, что роль зверя на игре сводится не только к тупому беганью по полигону. Их жизнь может быть очень даже разнообразна и наполненна. Например "внутривидовым" отыгрышем, т. е. общением с себе подобными (естественно, бессловесным), выяснением иерархии внутри стаи, поиском "кормовых угодий" и, конечно же, размножением( 

Мастера в свою очередь постараются, насколько возможно, разнообразить жизнь простых лесных жителей. Так что милости просим в наш ирландский бестиарий. Вакансии ещё есть.

Медицина на игре "Красная Ветвь-2004"

Что лечим?

Лечению на игре подлежат раны.

Виды ран у героев:

- царапина после первого отчётливого удара другого героя боевой частью оружия в поражаемую зону (см. боевые правила). Лечится наложением повязки или проходит сама до следующего поединка.
- легкое ранение после второго отчётливого удара другого героя боевой частью оружия в поражаемую зону (см. боевые правила). После получения легкого ранения герой способен продолжать бой, но после его окончания раненому требуется лечение.

- тяжелое ранение после третьего отчётливого удара другого героя боевой частью оружия в поражаемую зону (см. боевые правила). Требуется лечение.

Добитый врагом герой УМИРАЕТ.

!!! Легкое ранение переходит в тяжелое через 25 минут при отсутствии медицинской помощи.

Игротехника: 

Легкое ранение в конечность отключает ее, легкое ранение в корпус требует закрытия ладонью места ранения.

Тяжелораненный герой со стоном сгибается и отползает от противника, после чего, по выбору игрока и в зависимости от области ранения, лежит или сидит. Ходить, а уж тем более бегать, он не может. Может звать на помощь.

!!! Раненый герой вправе отказаться от продолжения поединка. Согласно первоисточникам, по чести было предоставить сопернику передышку (см., например. "Бой с Фер Диадом"). Также было по чести оказать противнику медицинскую помощь (применительно к героям мужского пола – позвать лекаря или деву).

!!! Если раненый герой не отказывается от поединка, он продолжает бой, прижимая руку к месту ранения/ не совершает никаких действий раненой рукой/ не двигает раненой ногой.

!!! Герой, окончивший бой с легким ранением и не вылечившийся от него до начала следующего боя, получает тяжелое ранение при первом ударе противника.

Виды ран у негероев:

- в туловище или конечность после одного отчетливого удара боевой частью оружия, нанесенного негероем. Смотрите ниже выдержку из боевых правил.

Поражаемая зона: туловище, руки и ноги. Удары в кисти рук, стопы ног не засчитываются. Удары в голову, горло и пах запрещены. Все простые люди умирают от одного "геройского" (нанесенного героем) удара в поражаемую зону  или от двух "негеройских" (нанесённых негероем)  в корпус .

Игротехника: 

Раненый картинно сгибается и со стоном опускается на землю, прижимая рукой место ранения. 

При ранении в корпус или в ногу раненый не может бегать, прыгать и ходить. Он сидит/лежит и ждет помощи. Может и сам звать на помощь.

При ранении в ногу раненый может ползти. А может и оставаться на месте, ожидая помощи. 

При ранении в руку раненый способен ходить.

Для всех: раненых можно переносить на руках, закорках, на плече, в носилках – отыгрыш за вами!

Смерть от ран

у героев наступает через 10 минут после тяжелого ранения, если не оказана никакая медицинская помощь.

у негероев через 15 минут после ранения, если не оказана никакая медицинская помощь.

Излечение от ран

у героев в случае легкого ранения происходит через 15 минут после оказания помощи лекарем, через 25 минут после оказания помощи учеником лекаря и через 30 минут после оказания помощи женщиной. 

у героев в случае тяжелого ранения происходит через 30 минут после оказания помощи лекарем, через 45 минут после оказания помощи учеником лекаря и через 1 (один) час после оказания помощи женщиной. В этот период раненый в туловище не двигается, раненый в ногу ходит на костылях или сидит, раненый в руку не может двигать рукой.

у негероев происходит через 30 минут после оказания помощи лекарем, через 45 минут после оказания помощи учеником лекаря и через 1 (один) час после оказания помощи женщиной. В этот период раненый в туловище не двигается, раненый в ногу ходит на костылях или сидит, раненый в руку не может двигать рукой.

Еще раз напоминаем: 

!!! У легкораненных героев рана через 25 минут переходит в тяжелую, если не оказана никакая медицинская помощь. 

!!! Для умерщвления героя его необходимо добить (см. боевые правила).

!!!Отравления, утопления, удушения и т. п. на игре нет (см. боевые правила).

!!! Все спецзелья, равно как и намерение их сварить до игры или непосредственно на игре, в обязательном порядке сертифицируются у мастера по магии до игры (до приезда игрока на полигон). Сваренные на игре несертифицированные зелья не работают.
!!! З аболевания и травмы не отыгрываются.

Кто лечит?

Лечить могут:

- лекари (они же врачеватели, целители) вне зависимости от пола

- ученики лекарей вне зависимости от пола

- женщины

- друиды, если в их игровых документах прописано соответствующее умение

!!! Остальные категории игрового населения оказывать медицинскую помощь не умеют. Они могут лишь позвать на помощь.

Различие между умениями лекаря и умениями простой женщины

1. Кардинальное различие – во времени излечения раненого после оказания медицинской помощи (см Параграф I настоящих правил).

2. Лекарь способен одновременно лечить до 5 раненых, ученик лекаря – до 3 раненых, женщина – одного.

Игротехника лечения целителем:

Рана в конечность подлежит бинтованию полосой ткани (бинт в его современном виде еще не придумали!).

Также раненому нужно подать укрепляющее питье (взвар из трав и ягод, сок, морс, квас, родниковой воды или эля).

!!! Если целитель/ученик целителя покинул раненого более чем на 10 минут, процесс излечения останавливается, и его надо начинать заново. Раненый при этом не умирает, но и не выздоравливает.

Пример из "Похищения…":

"Все ж лекарь Фингин предложил Кетерну на выбор: долгую хворь, а уж потом излечение и помощь, или лечение в три дня и три ночи, чтоб с той поры мог он с полною силой сражаться с врагами. И пожелал Кетерн лечиться три дня и три ночи, чтобы затем с полной силой сражаться с врагами, говоря, что не оставить ему после себя никого, кто бы больше желал расквитаться с врагами, чем сам он. Тогда попросил лекарь Фингин у Кухулина месиво из костного мозга, дабы излечить и исцелить Кетерна, сына Финтана. Отправился Кухулин в лагерь и стан ирландцев и собравши весь скот, что нашел там, приготовил месиво из мяса, костей и шкур. Потом посадили в то месиво Кетерна, и оставался он в нем три дня и три ночи, понемногу пропитываясь им. Наконец проникло оно во все раны, порезы и следы от бессчетных ударов и язвы. Когда же минули три дня и три ночи, вылез он из того месива, а вылезая, прижимал к животу борт колесницы, дабы не выпали наружу его внутренности."

Пример из "Смерти Конхобара":

"Пришел тогда к Конхобару его врачеватель Финген. Мог он по виду дыма, выходящего из дома, узнать, кто в этом доме болен и какой болезнью.

— Добро же тебе, Конхобар,— сказал Финген,— если вытащу я этот камень из твоей головы, ты сразу умрешь. Если же оставить его, я смогу тебя выходить, но покроет тебя пятно позора.

— Легче нам,— сказали улады,— перенести его позор, чем смерть.

Была тогда голова его исцелена, и был тот камень в ней покрыт золотом под цвет волос Конхобара, ибо волосы его и золото были одного цвета. Сказал Конхобару его врачеватель, что не должен он теперь ездить верхом, общаться с женщинами, наедаться досыта и бегать."

Игротехника выхаживания раненых женщиной

Женщина в процессе оказания медицинской помощи также бинтует раны, накладывает повязки, подает питье.

А также: женщина должна отвлечь раненого от печальных дум; для этого она может рассказать скелу, спеть песню, сыграть на музыкальном инструменте, причесать раненого или нанести ритуальный рисунок на его лицо, тело и/или конечности, привести в порядок его одежду и/или оружие – выбор за девой.

!!! Если женщина покинула раненого более чем на 10 минут, процесс излечения останавливается, и его надо начинать заново. Раненый при этом не умирает, но и не выздоравливает.

Касательно родов: можно отыгрывать (отыгрыш на усмотрение игрока), но рожденный на игре ребенок не вырастет (т. к. день=игровой год).

Технические моменты:

1. Статус врачевателя и особенности его умений отражаются в игровых документах.

2. О желании расширить и/или видоизменить предлагаемую в правилах игротехнику лечения игроку (лекарю или женщине) следует сообщить мастерской группе на стадии работы над заявкой; если этого не сделано, на полигоне умения и игротехника лекарей и женщин ограничивается вышепреведенными правилами. 

3. Все предложения от игроков о дополнениях и/или изменениях в данных правилах обсуждаемы с мастерской группой до игры и до заезда на полигон.

Правила по магии
1. Источники магических воздействий.
Магические воздействия могут оказываться:
· Филидами 

· Персонажами, обладающими магическим даром

· Персонажами, обладающими некими артефактами

2. Любой персонаж, производя магическое действие, имеет право объявить тайм-стоп. Все присутствующие обязаны дослушать объявление магического воздействия до конца, не предпринимая никаких активных действий (не атакуя кого бы то ни было, не пытаясь убежать и т.п.).
3. Магическое воздействие должно быть произнесено не позже, чем через 10 секунд после объявления тайм-стопа, в противном случае высвобожденная магическая энергия убивает того, кто объявил тайм-стоп. Любой персонаж, не подчинившийся правилу тайм-стопа, умирает. Та же участь постигает персонажа, не подчинившегося воздействию, произведенному в соответствии с правилами. 
4. Персонаж, обладающий магическим даром, может объявить любое воздействие из списка собственных умений. Если персонаж, на который направлено воздействие, сомневается в праве мага использовать данное умение, он может потребовать предъявить соответствующий сертификат и отметить в сертификате факт применения воздействия (если количество применений умения ограничено).
5. Существуют сертификаты двух видов: 
· сертификат на право оказания воздействия, произвольного по форме и содержанию
·  сертификат на право оказания конкретного вида воздействия. 
6. Любой филид обладает тремя обязательными умениями, как-то: песнь поношения, песнь восхваления и песнь сна. 
· Песнь поношения. Она же "Глам Дицин". Данная песнь не обязательно является песней в понимании XXI века. Например, это может быть с выражением прочитанный стих (в том числе и белый) либо прозаический текст. Песнь поношения должна высмеивать, выставлять на всеобщее обозрение поступки человека, совершенные "не по чести" (подробнее о понятии "по чести" см. в правилах и статьях по антуражу). Если условия исполнения песни поношения соблюдены (условия см. ниже), на персонажа, которому спета песнь поношения, падает позор За 1 час реального времени персонаж обязан добиться снятия позора (об этом ниже), в противном случае он умирает. Если условия исполнения "песни поношения" не соблюдены (поносятся поступки, которые человек не совершал, или высмеиваются поступки, совершенные "по чести"), позор падает на филида. 
Рассудить, правильно ли была исполнена "песнь поношения", может друид (если к нему за этим обратились) или другой человек мудрости.
· Песнь восхваления. Равно как и "песнь поношения" – не обязана быть "песней" в понимании XXI века. Песнь восхваления должна превозносить достойные поступки человека, во славу которого она поется. Песнь восхваления снимает позор, наложенный песнью поношения, при этом она должна воспевать те качества персонажа, за отсутствие которых была спета песнь поношения. Например, если песнь поношения была спета за недостаточное почтение к людям знания – песнь восхваления должна быть исполнена за проявление должного (см. правила по антуражу) уважения к друиду или филиду. Если песнь восхваления спета несправедливо, она не имеет силы. 

· Песнь сна. Песнь может быть выражена в форме колыбельной, но без упоминания лексики средних веков и уж тем более без лексики XXI века. Все персонажи, слушающие песнь сна, обязаны отыгрывать сон в течение 15 минут после окончания пения.
7. К каждому предмету, обладающему специальными магическими свойствами, обязательно прилагается сертификат, описывающий магические свойства этого артефакта и сам артефакт. Существует два вида сертификатов:
· Сертификат на бесконечное количество применений. К примеру, каждый, кто выпил из "чаши правды", должен правдиво ответить на один вопрос владельца чаши. Если человек сомневается в том, что на его персонажа оказано воздействие в соответствии с правилами – он имеет право потребовать предъявить сертификат на воздействие.

· Сертификат на конечное количество применений. Например, ветка, прикосновение которой превращает человека в оленя, действует только на одного человека, после чего становится бесполезной. Количество возможных применений указывается в сертификате, там же его владелец отмечает каждое применение артефакта. Если человек сомневается в том, что на его персонажа оказано воздействие в соответствии с правилами – он имеет право потребовать предъявить сертификат на воздействие. Также он имеет право потребовать отметить факт применения воздействия в своем присутствии.

8. Каждый игрок, желающий обладать магическими умениями или артефактами, должен заявить об этом мастеру по магии до 1 июля 2004 года. При заявках желаемых магических умений просьба учитывать, что уладский мифологический цикл – это героический, а не магический цикл. Соответственно и магии будет мало.
9. Друиды (за редчайшими исключениями) способностями к магическим воздействиям не обладают. Друиды – жрецы.
О богах, друидах и религии на игре.

Информации о сути культа религии дохристианской Ирландии дошло до нас чрезвычайно мало. Поэтому каждый из нас пытается как-то своей фантазией дополнить ту скудную информацию, которую можно почерпнуть из научных трудов или из скел. В результате у каждого может получиться своя картина мира, свое представление о взаимоотношениях ирландцев с миром сакрального. Это бы не вызывало никаких возражений, если бы не очевидное желание мастерской группы хотя бы на игре привести представления всех игроков к общему знаменателю. В противном случае мы можем получить совершенно разные культы в двух соседних пятинах, чего как в реальной, так и в мифологической Ирландии быть не могло.

Боги. А были ли они?

Богами древней Ирландии традиционно в ролевой среде считаются вожди племен богини Дану: Дагда, Нуаду, Огме, Луг, Мананнан и другие. Но вот рассматривали ли их как богов ирландцы? Обратимся к скеле Видение Энгуса из цикла Похищение быка из Куальнге.

Энгус, сын Дагды видит в снах девушку, в которую влюбляется. Вследствие влюбленности Энгус заболевает. Обращаю внимание на то, как ищется метод лечения болезни:

И вот собрались лекари со всей Ирландии, и никто из них не мог понять, что с ним. Послали тогда за Фергне, лекарем из Копна. Пришел он и сразу понял, чем болен Энгус, понял, что болезнь его заключена в его мыслях.

Сына бога, представителя племени богини Дану, пытаются вылечить не путем обращения к Диан Кехту, а путем обращения к лекарям из числа тех людей, которые должны бы Энгусу с Диан Кехтом поклоняться.

Можно бы, конечно, было рассматривать это как испытание ирландских лекарей, организованное богами, но об этом нет никаких упоминаний. Энгуса пытаются вылечить, посылая за всеми лекарями Ирландии просто потому, что этот путь кажется наилучшим. Отдельного внимания заслуживает и то, что причину болезни находит не Диан Кехт (он тут просто не упомянут), а пусть и хороший, но отнюдь не "божественный" лекарь.

- Надо, чтобы ты, его мать, ухаживала за ним, — сказал Фергне.— Странная у него болезнь, надо обыскать всю Ирландию, чтобы найти девушку, которую видел твой сын.

Целый год искали ее, но не смогли найти ничего похожего. Снова послали за Фергне.

Можно строить разные предположения о том, кто именно искал девушку, но вообще говоря, для богов это не должно составлять какой-то неразрешимой проблемы. Пытаются наконец обратиться к Дагде:

— Зачем позвали меня? — спросил он.

— Надо, чтобы ты поговорил с твоим сыном,— ответила Боанн.— Ты лучше сможешь помочь ему. Смерть грозит ему, так тяжело он болен. Охватила его внезапная любовь, и никто ему не может помочь.

— Зачем мне говорить с ним,— сказал Дагда,— ведь не меньше моей твоя мудрость.

— Думаю, что раз ты сам, король сидов Ирландии, не можешь помочь ему, надо пойти к Бодбу, королю сидов Мунстера, его мудрость известна во всей Ирландии.

Здесь напрямую называют титул Дагды. Он – король сидов Ирландии. Сиды, безусловно, существа волшебные, но не божественные. Дагда – первый среди сидов, но никак не бог, судя по этому тексту.

Девушку, в которую влюбился Энгус, по просьбе Дагды находит Бодб.

Рассказал он им, как нашли эту девушку, как узнали ее имя, имя ее отца и имя отца ее отца.

— Мало нам от этого пользы,— сказал Дагда.

— Лучше всего для тебя, Дагда,— сказал Бодб,— поехать к Айлилю и Медб. Ведь в их землях живет эта девушка.

Дагда пустился в путь и приехал в Коннахт. Трижды по двадцать колесниц было с ним. Король и королева сердечно приветствовали его. Целых семь дней продолжался королевский пир, много были выпито пива.

— Зачем вы к нам приехали? — спросил король.

— Есть в твоих землях одна девушка, которую полюбил мой сын,— ответил Дагда.— Из-за этого заболел он. Я приехал, чтобы просить ее для моего сына.

— Кто она? — спросил Айлиль.

— Дочь Этала Анбуала. 

— Нет у нас такой власти, чтобы отдать ее ему,— сказали Айлиль и Медб.

Обращаю внимание на то, что Дагда, которому приписывается божественность, вынужден просить руки девушки у простых смертных. Мало того, они ему еще и помочь не могут!

Пошел к нему слуга Айлиля и сказал:

— Велят Айлиль и Медб, чтобы ты пришел к ним. Они хотят поговорить с тобой.

— Не пойду я к ним,— сказал он.— Не хочу я отдавать мою дочь сыну Дагды.

Вот так вот. Потом пришлось силу применять. А теперь оценим ситуацию.

1. Ссылаясь на работу Ф. Леру "Друиды", мы можем утверждать, что друид мог отлучить любого человека от жертвоприношений, что было одним из страшнейших наказаний.
2. Ежели Дагда – бог, то жертвоприношения приносились и ему тоже.
3. Вот такое вот неповиновение воле бога могло не то что к отлучению от жертвоприношений привести, а к чему похлеще. Но не приводит.
Из всего вышесказанного можно сделать только один вывод: Дагду (да и, соответственно, всех его соплеменников) за богов в Ирландии не почитали. Да и не были они богами – управителями мира. Тот же Дагда – король всех сидов Ирландии. Титул, безусловно, более чем значительный, но не божественный. Соответственно, на игре "Красная ветвь-2004" друидам не следует в своих обрядах обращаться к представителям племен богини Дану – это не те, кто может услышать молитву и уж тем более вряд ли кто из детей богини Дану очень сильно захочет просьбу, выраженную в молитве, исполнять.

А не поклониться ли нам Кром Круаху?

Помимо детей богини Дану в ролевой среде можно встретить мнение, что одним из богов древних Ирландцев был Кром Круах. Иногда его называют "темным богом", которому необходимо приносить кровавые жертвы, иногда – старым богом, которого заменили дети богини Дану. Как показано чуть выше, последние не являются богами. Но и Кром Круах (возможно прочтение "Кром Кройх") не есть имя бога. Цитирую рассказ об идоле Кром Кройхе из "Старины мест":

Маг Слехт почему так названа? Вот почему. Стоял там величайший из идолов во всей Ирландии, что назывался Кром Кройх, и вокруг него было двенадцать каменных идолов. Сам же он был из золота, и почитали его как божество все народы, что захватывали Ирландию до прихода св. Патрика. По обычаю подносили ему первый приплод всякой скотины и перворожденных любого семейства.
Да, Кром Круаха почитали как божество, но обряды в его честь нельзя осуществлять в каждой пятине Ирландии. Ежели есть желание почитать Кром Круаха – то надобно создать некое представление этого великого идола – и обряды возносить непосредственно перед ним. Обращения к Кром Круаху на святилищах пятин смысла не имеют.

Естественно, что о желании соорудить Кром Круаха надо поставить мастеров в известность заранее (до игры).

"Что делать?"

Итак, друиды оказываются перед лицом большой проблемы. Богов у них мастерская группа отняла, а культ все таки должен иметь место быть. На данный момент мастерская группа предлагает в качестве модели для построения религии Ирландии культ сил природы. Цивилизация земледельческая – значит, зависимость судьбы народа от природы крайне велика. Поклонение силам природы могло возникнуть. Могло и не возникнуть, конечно, но мастерская группа считает, что не зря друиды многие прозрения обретали наедине с природой, в священных рощах. Пусть это и косвенное свидетельство – но свидетельство направленности друидического культа к силам природы. 

Следует также обратить внимание на то, что основные праздники Ирландии привязаны к земледельческому циклу. Мы считаем, что в ключевые для земледелия моменты Ирландцы обращались к силам природы за помощью. Кстати, стоит отметить, что нигде не упомянут факт благословения воину или армии перед битвой, выданному друидом, равно как не упомянуто фактов принесения благодарности богам/служителям культа за победу. Ирландцы на высшие силы в этом плане не рассчитывали.

Жертвоприношение, таким образом, становится благодарностью природе за приплод скота, плодородие полей, рождение здорового потомства. Из этого напрямую следует, что человеческие жертвоприношения не вписываются в модель культа. Если кто-то считает иначе – следует попытаться переубедить мастерскую группу до игры. Ежели все останется так, как есть, то друид, пытающийся совершить человеческое жертвоприношение, будет считаться нарушителем правил по магии.

Отлучение от жертвоприношений в данной модели для ирландца означает отказ ему в связи с силами природы. Скот его не дает приплода, поля оскудевают… Естественно, что этого всеми силами следует пытаться избежать.

Несмотря на все вышеизложенное, мы считаем, что превращать поклонение силам природы в культ "матери Земли" не стоит.

Правила Бруйдена

Бруйден ("Заезжий дом" в приблизительном переводе с ирландского) в ирландской традиции –– это "дом на проезжей дороге." Слово "bruiden" часто встречается в сагах и других памятниках. 

"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 Да  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")
Хозяин "заезжего дома" обычно являлся состоятельным землевладельцем. В его обязанность входило проявлять практически неограниченное гостеприимство ко всем проходящим и проезжающим мимо. За эти весьма обременительные обязанности его цена чести (исходя из которой определялись его 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.

Что представляет из себя бруйден на игре:

Мастера постараются, чтобы игровой бруйден был максимально приближен к своему легендарному прототипу.
Бруйден – это прежде всего то место, придя в которое, Вы можете:
· отдохнуть после долгой дороги;

· попросить убежища и защиты от непогоды или преследователей;

· устроиться на ночлег;

· побеседовать с посетителями и хозяевами;
· попробовать, приготовленные хозяйкой кушанья;
· попросить совета.

Игровой бруйден, следуя описаниям заезжих домов в сагах, постарается не отказывать в гостеприимстве ни одному человеку или сиду, оказавшемуся на пороге Дома. Но если кто-то из гостей нарушит в пределах бруйдена законы ирландской чести, он тут же будет изгнан с позором и никогда больше не переступит границы дома. 

Каждый пришедший может оставаться в бруйдене столько, сколько ему захочется, но все же не злоупотребляйте гостеприимством хозяев. Бруйден, знаете ли, странное и непростое место. Мало ли…

Вы также можете попросить хозяев о ночлеге. Оговоримся сразу, что для того, чтобы остаться в бруйдене на ночь, вам необходимо серьезно аргументировать свою просьбу или принести хозяевам такие дары, что они просто не смогут Вам отказать. Для Вашего ночлега в бруйдене должны быть веские игровые причины. Если Вы нуждаетесь в ночлеге по жизни, Вас могут принять в бруйдене, но приготовьтесь к тому, что  такое гостеприимство придется отрабатывать. Если вы пришли в Дом, когда его обитатели и гости уже спят, мы можете устроиться у костра и провести там ночь. Не будите спящих хозяев, ничего кроме неприятностей это не принесет.

Если Вы ночуете в бруйдене, 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. Бруйден – не кабак и не таверна, в нем не кормят, а угощают. Гости едят только тогда, когда едят хозяева. Иногда угощения придется и подождать. Хозяева бруйдена имеют право на индивидуальную игровую деятельность, не связанную с приготовлением пищи и обслуживанием посетителей. Уважайте их труд и право на отдых. Каждый пришедший в бруйден имеет право лишь единожды зачерпнуть еды из котла за день игры.
Территория бруйдена является игровой, но не боевой зоной. Пуская в ход оружие в пределах бруйдена, Вы поступаете против чести и проявляете наивысшее неуважение к хозяевам Дома. Все возникшие конфликты на территории бруйдена решаются только мирным путём. 

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 защиты Заезжего Дома. В случае возникновения ситуации, которую нельзя решить игровыми методами, хозяева бруйдена оставляют за собой право прибегнуть к помощи полигонной команды.

Обитатели бруйдена имеют полное право отказать Вам в просьбе, а тем более не обратить внимания на Ваши требования.

Помните, что почтенные гости не должны оставаться неблагодарными, а лучшая благодарность – это помощь по хозяйству. Поверьте, хозяева в долгу не останутся.
Правила Страны Мертвых.

Страна Мёртвых является игровой зоной, где игра проходит в соответствии с общими правилами КВ-2004.

Персонаж, закончивший земное существование, может вернуться в игру во второй роли.

После наступления смерти персонаж надевает на голову белый хайратник (шириной не менее 10 см) и отправляется в Бруйден, где ему покажут дорогу в Иной Мир. По прибытии на место персонажа встречают жители Иного Мира, которым он должен поведать причину и обстоятельства своей смерти.

Время пребывания персонажа в Стране Мёртвых в каждом случае определяется индивидуально.

Причины попадания игрока в иной Мир

· естественная смерть человека или животного на основной игровой территории (болезнь, старость). 

· насильственная смерть героя, не-героя, ши или животного. 

· смерть человека (в т. ч. героя) или ши от позора, от горя. 

· смерть в результате случайного попадания на территорию иного Мира. 

· приход в иной Мир вместе с ши. 

· приход ши по игровым делам в иной Мир.

 

Если Ваш персонаж умер…

1. Вы надеваете «одежду духа» (ака белый хайратник) и остаетесь на месте смерти до совершения похоронного обряда (см. ниже). При этом Вас могут переносить, но Вы не можете говорить и двигаться. После похоронного обряда Вы отправляетесь в Бруйден, откуда Вам укажут путь в Иной мир. Не пытайтесь самостоятельно найти дорогу в Иной Мир.

2. Когда Вы направляетесь в Иной Мир, Вы немы, глухи и слепы. Вы никоим образом не можете вступать в игровое взаимодействие и общаться с другими игроками, за исключением ши и игроков, чей персонаж тоже умер.

3. Персонаж, умерший ночью, приходит в Иной Мир, прерывает игру до утра и ночует в антуражной палатке. Если Вам необходимы какие-либо личные вещи, сообщите мастерам, Вам принесут все необходимое. Если Вы плохо себя почувствовали, также сообщите об этом мастерам.

Похоронный обряд

1. Умершего персонажа родственники и друзья доносят до его дома (если такой возможности нет, то персонаж хоронится на месте смерти, но это непочетно). Покойник должен быть обмыт, уложен меж каирнов (каирн - это пирамидка из камней) других покойников рода и оплакан. У неоплаканного покойника цена чести в Ином Мире падает. Также покойник должен быть снаряжен в Иной мир:

  Одет. По возможности в нарядные одежды (помогать себя одевать нельзя), причесан, побрит...

  Покойнику должны дать оружие (герою) либо орудие труда (не-герою), разнообразные ценные вещи.

  У покойника должна с собой быть антуражные еда и посуда, если родные и друзья не хотят, чтобы он голодал в ином Мире.

  Покойнику можно дать подарки для ши, встреченных по дороге. Подарками их можно уговорить (1 мин времени на уговоры, потом дальше идешь) передать что-либо домой. Их согласие НЕ ГАРАНТИРУЕТ передачу информации. 

Все эти предметы умерший забирает с собой в иной Мир.

Если покойников похоронили вместе, они вместе пойдут в Тир-на-Ног. 

2. После ухода покойника возводится каирн, и чем он выше, тем почетнее (каирн можно возводить из камней, бревен или сделать насыпь).

3. К каирну можно принести дары, в надежде на то, что обитатели Иного мира передадут их умершему. Для этого необходим антуражный отыгрыш просьбы и наличие рядом мастера.

4. Если живой человек встретит ши, то он тоже может попытаться передать предметы для умершего. Но не позднее, чем через 30 минут после совершения погребального обряда.
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