ЗАДРИПАННЫЙ ФОРТ

            Заезд начинается в четверг (21.07) с утра. Игра начинается в пятницу во

            второй половине дня. Взнос, если до кого эта информация не доходила, 60 р.

            Если у кого до сих пор нет правил, срочно жалуйтесь по этому адресу.

            Для кого это что-то говорит: полигон "Путей людей".

            Для кого не говорит, алгоритм следующий:

            Электричкой до станции Хотьково Ярославской ж/д. Сойти с платформы со

            стороны последнего вагона и перейти пути. Там будет маленький автовокзал.

            Спросить автобус до дер.Жучки или до остановки "Школа-интернат" (там же

            ходят маршрутки, и они ненамного дороже автобуса).

            Сойдя на остановке, продолжать идти в том же направлении. На развилке

            свернуть вправо (ориентир - перед развилкой деревянная скульптура русалки на

            правой стороне дороги).

            Пройти через село - мимо магазина и новой водокачки (цельная металлическая

            водонапорная башня, остается по правую руку) - до старой водокачки (бочка на

            решетчатой опоре, слева от дороги).

            За водокачкой от дороги влево уходит грунтовая дорога (ориентир - она

            проходит мимо силосной ямы) и наискось через поле ведет в лес. Дорога

            сильно разбита трактором в результате лесозаготовок.

            Примерно там, где кончается проходимая для машины грунтовка, начинается

            полигон. :) В лесу маршрут будет провешен.

            Желающие поработать мастерами-посредниками - пишите! Работать начинаем

            с ходу!

            По всем вопросам пишите Иллет или Котенке.

ЗАДРИПАННЫЙ ФОРТ

(схема проекта)

                          Группа “Ангмарских войн – 2000”, Москва.

Мастера:

Наталия Некрасова (Иллет) – координатор, работа с игротехниками, целительство

Павел Попов (Тоуръ) – мастер по боевке

Юрий Ругаин (Рэй) – мастер по экономике

Екатерина Алексеева (Котенка)

Андрей Степашкин (Нали) – мастер по напрягу

Оксана Степашкина (Эриол) – мастер по сюжету

Раиса Добкач (Сабрина) – мастер Страны Мертвых

ПРЕАМБУЛА

1. Немного о проекте

Мы решили очередной раз изобрести велосипед. В прошлом году мы пытались зажать команды игроков

между двумя мастерскими полюсами. Такой подход себя по большей части оправдал. Теперь мы решили

пойти чуть дальше. Мы хотим опробовать модель, в которой главным будет являться реакция игрока на

события, происходящие вокруг, причем ни причин, ни последствий, ни важности оных он не знает. Однако,

поскольку события его затрагивают, он не может на них не реагировать - то есть, вынужден действовать,

решать, разгадывать. В данном случае необходим сюжет, в котором игроки не будут связаны. Можно было

взять любой, но мы, как народ ленивый, взяли толкиновский сюжет, поскольку все читали и примерно

представляют, кто есть кто. Одним из наиболее серьезных пороков игр по Толкину является заданность

сюжета, а также поведения персонажа. Потому мы берем “непрописанный” сюжет. Мы задаем в целом

историческую обстановку, задаем менталитет, а уж как развернутся

события - зависит от игроков. Подобный подход развязывает руки игрокам и

устраняет фактор “все у вас неправильно”. Никто не знает, как будет

правильно. Будет так, как будет.

То есть, мы берем карту и смотрим через лупу на ее маленький участочек. Это не государство, а

маленький форт в приграничной полосе. Здесь нет ни королей, ни магов, ни героев, которые знали бы, что

именно происходит. Обычные люди живут своей повседневной жизнью. Возможно, то, что происходит

вокруг - есть отголосок или начало великих событий, возможно, случайности. Никто не знает. Это попытка

заставить игрока быть не над событиями, а в самой их гуще. “Именной” персонаж Толкина читал, знает,

кто ему враг а кто друг, чем все кончится, что должно быть в том или ином случае. Отсюда и расхождение

между представлением и реальностью, неудовлетворенность, порой даже облом. Мы хотим вывести на

сцену “скромных героев великой войны” (не воспринимайте буквально – ведь война может идти и в душах

людей), от действий, решений и выбора которых порой зависят великие события.

Главной трудностью является создание этой самой событийности. Необходимо довольно большое

количество мастерских сил, так что мы будем рады любой помощи. Нужны люди и на разовые роли, и на

постоянные мастерские роли, нужна просто дисциплинированная команда, изображающая различные

военные формирования.

Естественно, все “события”, интриги и прочие сюрпризы – в кармане у мастеров, так что ждите! А те, кто

желает поучаствовать в этих сюрпризах, то есть, ищет себе приключений – ждем-с.

Короче, либо игрокам удастся распутать всю интригу и понять, что именно происходит, либо будет просто

весьма не скучно.

2. Некоторые общие положения

Раз уж мы решились сделать игру, так давайте работать вместе. Мастера оставляют игрокам еще до игры

пространство для творчества в общих рамках концепции, на игре тоже будут поощрять инициативу. Но если

вы можете спорить и не соглашаться с мастерами до игры, то на игре слово мастера - закон. После игры

тоже можете сказать свое “фэ”, но не на игре. 

Вообще, не очень думайте о том, что скажут мастера, да как оценят тот или иной ваш поступок. Персонаж

не знает о существовании таких зверей – мастеров. Так что постарайтесь быть именно персонажами.

Играйте в свое удовольствие.

У мастеров есть некоторые пожелания и не то чтобы предостережения, скорее, постулаты, касающиеся

основ, на которых мы строим игру.

Во-первых, это эксперимент. Он может и не получиться, но мы постараемся, ждем того же и от вас.

Во-вторых, игра идет в реальном времени без перерыва на ночь. Враг не дремлет!

В-третьих, мы хотели бы ввести быт в игру. В форте это полегче, в племенах посложнее, но, думаю, вы

сами люди опытные и изобретательные, так что устроитесь. Мы хотим отказаться от некоторых

условностей вроде водяного (и сортирного) перемирия. Охраняйте свою территорию или заключайте

(племена) договора о неприкосновенности на переправах или у водопоя.

В-четвертых, на игре не будет засилья магии. Однако, мир, который мы моделируем, волшебный, потому

возможно появление на игре существ, мест, предметов с необычными свойствами. Если вы встретитесь с

ними или попадете в такие места – узнаете (все, как говорится, поштучно). Существо в хайратнике из

голографической ленты – видение нематериальное, его увидит (услышит, почувствует) только тот, к кому

он направлен мастерами.

3. Некоторые принципы,

которых мы просили бы придерживаться.

Имидж

Мы на данной игре решили отказаться от исполнения мужских ролей женщинами. Однако, штаны – не есть

признак мужчиныJ . Далее – дело персонажей, отыгрыша и пр.

О внешнем виде и костюме.

Костюм – не просто тряпки, это еще и выражение социального статуса человека. Так что определенный

костюм требует еще и определенного стиля поведения человека. Например, женщина в крестьянском

платье, которая смотрит прямо в лицо, например, большому военному чину явно привыкла повелевать и

наверняка выдает себя за другую. 

Игрокам форта – военным – рекомендуется минимальный прикид в виде черной котты со знаком Белого

Древа (или простой), для офицера – белый шарф через плечо. О вооружении см. Боевые Правила.

Женщинам рекомендуется что-либо среднестатистическое европейское век на 11-13. Статус женщины

должен быть виден по ее платью, поведению и пр. 

Племена. Как охотники и лесные жители вы носите мех, кожу, грубые ткани темных цветов. Цветную

(праздничную) одежду из крашеного сукна/льна могут позволить себе лишь самые знатные. Зато можно

украшаться хоть по самые уши вышивкой, бисером, всякими цацками ( у кого что есть). Это тоже ваш

статус. Меч обозначает статус вождя. Это не просто оружие, это регалия (см. вводные и Боевые Правила).

Неплохо ввести отличия для каждого племени – хоть татуировку, это уже на ваше усмотрение, но хотя бы

вы сами должны знать, как отличить, к примеру Волка от Змеи.

4. Немного о строяке и жизни в лесу

Возможно, это продолжение того же тезиса – “быт – в игру”! Лесным племенам будет, наверное, как-то

неудобно ломиться по лесу как мамонты. Так что старайтесь лес не просто любить, а попытайтесь сжиться

с ним. Пусть не получится, но пробуйте. Пробуйте маскироваться, ходить тихо, следить незаметно. Это все

вам на пользу. 

Для обустройства лагерей и строительства разрешается использовать только сухостой. Живые деревья

рубить запрещено. Задействовать растущие деревья как опорные столбы можно, но гвозди вбивать в них

запрещено. Пользуйтесь веревками. Для стимулирования соблюдения данных ограничений будет

применяться система штрафов.

СЮЖЕТ

Прошло семьдесят лет после Падения Нуменора. Ситуация с бывшими нуменорскими колониями

худо-бедно утряслась, все уже принесли присягу Элендилу, старые структуры восстановлены, однако, не

смотря на то, что все вроде бы как прежде, нет уже сознания того, что за твоей спиной - огромный

непобедимый Нуменор, который в случае чего вышлет огромную флотилию тебе на помощь. 

Итак, стоит на дунландской границе задрипанный форт, один из цепочки таких же небольших крепостей.

Ближайший опорный пункт - Тарбад, где и сидит, собственно, начальство. Рядом с фортом три дунландских

племени со своими разборками, все три считаются замиренными, потому все их проблемы автоматически

приходится решать нуменорцам. У всех трех племен есть одно на троих святилище, в коем сидит жрец.

Совсем рядом - постоялый двор на перекрестке дорог, по дорогам ходят гонцы, караваны, передвигаются

всякие отряды и “прочие гражданские сволочи”. В горах сидит угрюмое большое племя, родственное трем

замиренным. Об этом племени нуменорцы знают мало. Живут они довольно далеко, в горах,

замкнуты, поэтому у нуменорцев с ними контактов было мало, однозначные выводы из этих

контактов сделать трудно. Словом, этакая вещь в себе.

У каждой команды свои проблемы, свои цели, завязки, которые даны во вводных.

Это ситуация на начало игры. Что будет дальше – посмотрим.

ПРАВИЛА

(Версия 1. Возможны небольшие дополнения)

1. БОЕВЫЕ ПРАВИЛА

Павел (Тоуръ)

Давайте жить мирно.

лозунг всех времен и народов

Содержание:

1) Концепция.

2) Моделирование боевого взаимодействия.

   3.ТТХ моделей вооружения.

   1.Фортификация.

1) Концепция.

Преамбула.

По нашему мнению, качественно сделанный реквизит - это уважение игроком себя и окружающих, и

является не менее важным, чем способность к отыгрышу выбранной роли и информационная подготовка к

игре. Только при взаимодействии всех компонентов мы сможем вместе создать интересную модель мира.

Поэтому просим обратить внимание на требования к моделям вооружения и снаряжения, чтобы исключить

печальные ситуации, когда мастер не допускает любимый “артефакт” до игры.

Основные принципы

Правила основаны на хитовой системе с элементами пробивной и тезисе: доспех защищает только

то, что защищает.

Человек имеет один хит. Дополнительные хиты добавляет доспех.

Все оружие снимает один хит. Стрела лука и дротик два хита.

Создаваемые образы

В произведениях Толкиена в подавляющем большинстве случаев материальная культура мира его героев

служит лишь фоном, поэтому конкретных описаний почти нет. Иногда можно определить общий стиль. Но

далеко не всегда из описания одежды, обстановки дома, приготовляемых яств и прочее можно сделать

достоверные выводы о преобладающих типах вооружения и о военном деле страны.

Кто-то может счесть, что Средиземье - сказка, где нет границ для полета фантазии. Отвечу, что каждый

цельный литературный мир, созданный автором имеет свое своеобразие, внутреннее строение и логику. В

данном случае во многом мир Толкиена восходит к средневековым Европейским мифологическим

традициям.

Вооружение нуменорского гарнизона, гражданских лиц и племен существенно разнится. 

Гарнизон форта

Очень желательно однообразие в части вооружения и костюма по форме и цвету. Желательный минимум:

щиты и накидки (котты).

Наступательное оружие:

Офицеры - меч. Остальное по желанию и необходимости.

Нижние чины (солдаты и военная обслуга) - мечи, топоры, копья, щиты, луки (арбалет как аналог лука),

дротики, ножи (кинжалы). В форте возможны метательные машины.

Защитное вооружение

Щиты (форма уточняется).

Доспехи.

Как основной доспех для создания единообразия вооружения гарнизона желательны кольчуги. Но также

возможны стеганые и набивные куртки как самостоятельные доспехи, куяки, чешуи и ламеляры.

Шлемы полусферические, сфероконические и конические с различными вариантами неразвитых дополнений:

полумасками, наносниками, нащечниками, назатыльниками, кольчужными бармицами - часто не

замкнутыми, но и полный хауберт тоже подойдет или же во многих случаях шлемы были вообще без

дополнений. Возможны Западноевропейские аналоги 12 - начала 14 веков, но нужно знать меру. На пример

конный топхельм будет не к месту.

Рейнджеры могут быть одеты в кожаные допехи местных типов.

Гражданские лица

Меч может носить каждый мужчина, тем более, все-таки граница - места дикие. Но в вместо меча намного

практичнее нож. Возможно кто-то даже на всякий случай может дома хранить в промасленном мешке

доспех и старый шлем, но это запас на экстренный случай. Форт и сила организованного государства

весомая гарантия от возможных проблем. Так пускай солдаты и тянут свою лямку, а обязанность

почтенного гражданина исправно платить налоги, с которых и содержатся войска. Во всяком случае

открытое ношение доспеха гражданским населением является большим чудачеством. Если у кого-то и есть

серьезные опасения за свое здоровье, то кольчугу всегда можно поддеть под одежду.

Племена

Стоят на существенно более низкой ступени развития в сравнении с нуменорцами. Оружие и военное дело

более примитивны, что делает малореальным сопротивление в полномасштабной и планомерной войне. Но в

условиях более примитивных типов социально-экономического развития в локальных конфликтах, в условиях

полу партизанской войны, с неожиданными нападениями легких отрядов вооруженных в основном

стрелковым и метательным оружием, примитивизм скорее является преимуществом. Поэтому не столь все

очевидно. Но, по большому счету, присутствие нуменорцев замиренные племена устраивает, и никто и не

помышляет пытаться выживать их с родных земель.

В столкновениях же между самими племенами тем более наработанный веками опыт ведения боя и

применяемого вооружения, не стимулирует принятие новшеств. Тяжелое вооружение нуменорцев снижает

подвижность и сложно в эксплуатации. Здесь та же ситуация. Отдельные стычки по прежнему возможны,

но крупных столкновений давно уже не было. Намного проще предоставить решать свои дела пришельцам

(нуменорцам).

При этом не последнее значение имеет общая традиция пренебрежения защитным вооружением: настоящий

воин должен полагаться больше на свою ловкость и смекалку, чем на доспех.

Вооружение: копья, дротики, луки, пращи, топоры, ножи.

Доспехи: только кожаные, шлемы только кожаные, возможно армированные железом.

Цель подобных ограничений - одна - способствовать созданию характерных образов и наиболее органичной

модели данного мира.

2) Моделирование боевого взаимодействия

Внимание!

Особенности снаряжения игрока

Все настоящие хозяйственные орудия труда (не складные ножи, складные ножи с фиксатором, а также

хозяйственные топоры, мачете, шило и им подобные предметы) на все время игры должны быть либо

сняты вообще, либо находится в носимых сумках или мешках (из сумки (мешка) не должны торчать

рукояти или части ножен). Перочинные ножи без фиксатора могут находится в карманах. 

На внешней подвеске игрока не должно находится ничего из вышеперечисленного.

Ограничения боевых столкновений в ночное время

Боевое время с 6 до 23ч.

Ночью военные действия ограничены:

          поединками один на один. Причем, если общее количество противников превышает это число,

          то любая из сторон по собственному желанию может уклониться от боя. С другой стороны,

          никто не мешает договориться враждующим партиям весь бой разбить на поочередные

          поединки (одновременное проведение больше одного поединка запрещено).

     В спорных ситуациях на нейтральной территории меньшая группа обязана уступить большей и уйти от

     места конфликта не менее чем на 50 метров. (на территории поселения хозяева имеют преимущество

     независимо от 

     численности сторон)

          на территорию укрепленного поселения может проникнуть только один персонаж, но в случае

          обнаружения все население может принять участие в его поимке.

          запретом на применение стрелкового и метательного оружия, 

Зона поражения

В зону поражения входит все кроме запрещенных и не поражаемых зон.

Запрещенные зоны поражения: голова, горло, пах.

Не поражаемыми зонами являются кисти и стопы.

Травмирование

При нанесении травмы нанесший травму переходит в состояние тяжело раненого, либо добровольно, либо по

инициативе мастера, но во втором случае санкции будут жестче. В любом случае в данной ситуации игроки

не должны выходить из игры. Если получивший травму считает невозможным продолжать бой, то он

выходит из боя для получения мед. помощи и отдыха, не забыв надеть белую повязку.

Неигровые препирательства

Ничто так не портит бой в игре как неигровые препирательства. Мастера это категорически не

приветствуют. Если вы считаете, что ваш противник уже умер, а он сего не считает, то кто вам мешает

доснять с него хиты? 

Ранения, поведение раненых, смерть

Каждый игрок имеет один свой хит, к коему можно прибавить некоторое количество доспешных. При

потере собственного хита (0 хитов) персонаж переходит в состояние тяжелораненого. Может стонать и

разговаривать шепотом. Не может самостоятельно передвигаться. Без оказания первой медицинской

помощи умирает (см. правила по Целительству). Самолечение невозможно.

Персонаж считается умершим при -1 (минус одном) хите.

Доспех имеет некоторое количество хитов, которые снимаются со всего комплекса, но доспех защищает

только то, что защищает.

Пример: Персонаж одет в кольчугу до середины бедра +2 хита. При поражении ноги выше края кольчуги

снимается 1 хит с защитного комплекса. При поражении конечности ниже подола кольчуги повреждается

сама конечность и, соответственно, персонаж переходит в состояние легкораненого (не может пользоваться

раненой ногой). 

Когда заканчиваются доспешные хиты - выполняются правила для не одоспешенного персонажа.

Если персонаж не одоспешен, то хиты снимаются только с корпуса. При попадании в незащищенную

конечность (руки от плеча, ноги, от начала бедра) конечность обездвиживается (целиком и полностью и

соответственно исключается ее какое-либо использование), а персонаж переходит в состояние легко

раненого. В таком состоянии может только защищаться и - если есть такая возможность - обязан выйти из

боя.

Лезущие на приступ безрукие и лихо скачущие по полю боя на одной ноге игроки будут “умирать” на месте.

Без оказания первой медицинской помощи (можно осуществить самостоятельно) переходит в состояние

тяжелораненого (см. правила по ЦЕЛИТЕЛЬСТВУ).

Повторное ранение в незащищенную конечность (даже в уже раненую), автоматически приводит к

тяжелому ранению (0 хитов).

Наручи и поножи защищают от любого поражения конечности, но защищают только, то что защищают

(значительная условность, но других простых решений нет). 

Отыгрыш смерти в бою

Не забывайте отыгрывать смерть ваших персонажей в бою (при кулуарном убийстве, отравлении, от пыток

и т.д.). Это значительно добавляет зрелищности игре и вызывает благорасположение мастерской группы,

выражаемое в частности в конкретных плюшках.

Убитый персонаж обязан остаться на месте смерти не менее 10 мин. Или до окончания боя. Отойти на

несколько метров от места кончины можно только при условии угрозы здоровью в гуще битвы.

Квалификация ударов

Хиты снимаются перечисленным в разделе “ТТХ моделей” оружием. Для зачета поражающего действия

вводится понятие квалифицированного удара. Удар наносится лезвием (для ударного оружия - рабочей

частью). Удар должен быть акцентирован. Рубящий удар наносится с общей амплитудой движения не

менее 45 градусов. Колющий удар - движение с расстояния не менее 0,5 м.

Неквалифицированные удары: кистевые движения с амплитудой менее 45 градусов, скользящий удар,

перегибы через щит, обвод щита с фронта и кистевой удар в спину, одновременное соприкосновение в

завершающей стадии удара со щитом и поражаемой областью. “Швейная машинка” засчитывается как

один удар.

Разрешенные типы ударов

Ножи, кинжалы - режущие, колющие, рубящие. 

Мечи - рубящие и режущие удары. 

Топоры - только рубящие удары. 

Копья - только колющие удары.

Внимание!

Колющие удары наносятся только копьями и ножами (кинжалами). Для остальных видов

вооружения колющие удары запрещены.

Прочие разрешенные действия в бою

Зацепы топорами щитов оружия и частей тела противника.

Толчки пластиной щита

Удары ногами в щит противника.

Помните - каждый сам считает свои хиты. Мы надеемся на честность игроков. Если противник не

реагирует на ваши удары (не признает их результативность), то можно пожаловаться мастеру, но лучше

всего нанести более ощутимый удар (но и не забывайте о возможности травм и любите ближнего своего!)

Поединки

По обоюдному согласию и при разрешении мастера поединки можно проводить на стальных моделях мечей

(толщина кромки лезвия не менее 1,5 мм). 

“Кулуарные” убийства

Вводится понятие “кулуарного” убийства или угроза совершения оного (например при взятии заложника).

Имитируется режущим квалифицированным движением ножа или кинжала по ключицам жертвы “от уха до

уха” (имитируется движение по горлу). Также - это подлое деяние можно совершить, нанеся удар в бок

жертвы.

Проводится только из за спины жертвы: либо обхватив ее свободной рукой, либо заломав (будьте

аккуратнее) руку жертвы за спину.

Сразу отмечу, что подобные поступки имеют высокую но не стопроцентную вероятность успеха.

Достигнутый результат будут определять мастера в каждом конкретном случае.

Оглушение

Возможно (только при отсутствии шлема) производится ударом рукояти меча или кинжала, или обухом

топора по плечу со стороны спины и дополнения действия словом “оглушен”. Во всех иных случаях вы

рискуете или основательно испортить здоровье оглушаемого персонажа (скажем попытавшись использовать

лезвие меча), или вообще получить сдачи, от возможно раненой, но никак не оглушенной жертвы.

Время действия оглушения 3 мин.

Пленение

- добровольная сдача под угрозой оружием или без оной.

- пленение тяжелораненого или оглушенного

- а также прямое физическое воздействие без применения болевых и удушающих приемов (удержание в

течение 15 секунд - человек обхватывается за корпус, руки прижимаются к телу).

Связывание пленного моделируется набрасыванием свободной (не стягивающей плотно) петли на запястья

рук и при необходимости на щиколотки ног. Но в последнем случае персонаж не может самостоятельно

передвигаться. Со связанными руками самостоятельно освободиться от пут нельзя.

Если у персонажа есть свое игровое режущее оружие или возможно использование оставленного без

присмотра чужого, то можно освободиться следующим образом. Необходимо достать искомый предмет и

продержать его в руках или руки в непосредственном контакте с его лезвием 5 минут. Если руки уже

свободны, но дополнительно связаны ноги, то достаточно снять петлю с ног.

Освобождение связанного персонажа другим осуществляется с помощью игрового оружия (которым можно

резать). Жестких правил здесь нет - отыгрывайте.

Возможно применение железных цепей и кандалов (со смягчением с внутренней стороны). Самостоятельно

от которых освободиться не возможно.

Пленные не должны испытывать пожизненных неудобств.

Кляп моделируется полосой ткани на лице. Соответственно звуки персонаж с кляпом может производить

только с закрытым ртом.

Обыск

Производится в режиме вопрос - ответ: 

“- Что у тебя в этом кармане? 

- Ничего нет.

- А что в левом ботинке?

- Две монеты (следует передача содержимого новому владельцу)”

Либо, по согласованию обеих сторон, обыск проводится пожизненно.

Пытки

Поскольку мы понимаем, что отнюдь не все игроки достаточно тренированы, у многих могут быть

определенные сложности с опорно-двигательным аппаратом и так далее, потому предлагаем некий

ассортимент вполне доступных для среднего человека физических упражнений.

Человек, благополучно выдержавший пытки, умирает. Если же игрок не может выполнить норму, то, значит,

раскололся.

Пытки моделируются:

1) отжиманием или качанием пресса, приседаниями (кнут)

Для мужчин - по 20 отжиманий в серии, для женщин - по 10. Всего 3 серии, перерыв - 2 минута. Пресс - 30

раз для всех (ибо не силовое упражнение)

2) статикой (дыба)

Моделируется неподвижным стоянием в низкой “киба дачи”. 3 подхода для всех (тут дело не в силе, а

растяжке, которая у женщин обычно лучше), по 1 минуте, перерыв - 2 минуты.

3) самая страшная пытка - уголок (ноги на 15, корпус на 10 градусов), длительность 1 минута, 3 подхода, 2

минуты перерыва.

После каждого подхода мастер бросает кубик на ухудшение состояния пытаемого. Вероятность 1/6 для

здорового отдохнувшего человека. В зависимости от конкретного случая мастер может повышать

коэффициент.

Между сериями пыток отдых 20 минут.

Если вы не готовы подвергнуться ни одному из подобных испытаний, это означает, что вид приготовляемых

для пыток приспособлений привел вас в уныние испугались и раскололись сразу. Однако, остались живыJ 

Поджоги

Здание можно поджечь привязав к четырем его углам куски красной ткани. Здание сгорает за десять

минут. Если в здании находятся игроки, то им необходимо громко сообщить о пожаре. Время на выход без

ущерба для здоровья 3 мин. В противном случае - смерть. В ночное время независимо от наличия в

постройке людей необходимо громко объявить о пожаре. Пожар тушится не менее 3 литрами воды на

каждый из четырех углов здания (если нет желания плескать на саму постройку, то можно вылить рядом). 

Лагерь

Если есть необходимость, то можно игровой лагерь отделить от пожизненного. В этом случае убедительная

просьба как можно меньше находиться на территории пожизненного лагеря. В идеале туда стоит удалятся,

только на время сна. Во время военных взаимодействий нахождение на территории неигрового лагеря без

крайней нужды запрещено. В данном случае пожары моделируются поджогами только игровых построек и

деревьев. Ущерб для местного населения определяется мастером. 

3) ТТХ моделей вооружения.

Мастера надеются на то, что игроки привезут с собой качественный реквизит и оставляют за собой право

не допустить отдельные модели по причинам не соответствия техники безопасности, несоответствия

создаваемым на игре образам, не эстетичности, выхода за весовые рамки и т.д.

Оружие ближнего боя

Все оружие ближнего боя снимает 1 хит.

Нож, кинжал 

Общая длина до 55 см. Пробивают только легкие доспехи.

Материалы: пластик, дюраль, дерево, допустима сталь.

Толщина кромки лезвия от 1,5мм. (рекомендуется не более 3мм.) Радиус закругления конца клинка от 5мм.

Весовые ограничения: 70 -160 гр. на 10см.

Меч 

Общая длина до 130 см.

Материалы: стеклопластик, дюраль, дерево.

Толщина кромки лезвия от 2,5мм. (рекомендуется не более 5мм.) Радиус закругления конца клинка от 8мм.

Весовые ограничения: 90 - 160 гр. На 10 см. длины.

Пример: меч общей длиной 1м. должен иметь вес в вилке 0,9 - 1,6 кг.

Топор 

Длина не ограничена.

Материалы (лезвия топоров): резина (только мягких сортов, идеал - пористая резина), войлок (допускается

ковролин).

Толщина кромки лезвия от 2,5мм. (рекомендуется не более 5мм.)

Весовые ограничения: 70 - 120 гр. на 10 см. длины.

Копье 

Длина от 170 см. Максимальная длина не ограничена.

Материалы (наконечники копий): резина (так же как у топоров), кожа, войлок, ватин, поролон, ткань.

Радиус закругления и толщина острия от 10мм. В остальных местах толщина кромки лезвия от 2,5 мм.

Весовые ограничения: 60 - 120 гр. на 10 см. длины.

Стрелковое и метательное оружие

Лук 

Стрела снимает 2 хита.

Длина от 100 см. Натяжение до 20 кг. Не пробивает тяжелый доспех.

Внешне должен максимально соответствовать прототипам. Пластик необходимо маскировать либо

оклейкой кожи, либо покраской в коричневые, серые тона и черный цвет.

Не допускается использование никаких дополнительных атрибутов современных спортивных и охотничьих

луков: противовесов, прицелов, блоков для сложных тетив и т.д. Также не допускаются использование

изоленты. Не должно быть никаких выступающих острых деталей.

Арбалет (принимается как аналог лука) 

Снимает 2 хита.

Длина ложа от 70 см. Длина лука от 40 см. Натяжение до 20 кг. Не пробивает тяжелый доспех.

Максимальное внешнее соответствие аналогам XI - XIII веков.

Лучные стрелы и арбалетные болты должны иметь гуманизатор не тоньше 15 мм. в диаметре на торце

наконечника. Наконечник не должен протыкаться древком стрелы при выстреле в твердую мишень.

Стрелы и болты должны быть оперены. Материалы: перья, допустимо использование скотча и полиэтилена

окрашенных под перья.

Древки стрел должны быть круглыми в сечении и гладко ошкуренными.

Применяются только легкие породы дерева.

Дротик 

Снимает 2 хита (можно использовать как копье снимает 1 хит).

Длина 150 - 160 см. Пробивает тяжелый доспех.

Используемые материалы: резина (так же как у топоров), кожа, войлок, ватин, поролон, ткань.

Контроль на безопасность строже чем у копий.

(наконечники дротиков) - радиус закругления и толщина острия от 10мм. В остальных местах толщина

кромки лезвия от 2,5 мм.

Весовые ограничения: общий вес должен укладываться в рамки 800 - 1300гр.

Праща 

Снимает 1 хит.

Не пробивает тяжелый доспех.

Снаряды размером 30 - 50 мм. Материал - пористая резина или другой мягкий, но достаточно весомый

заменитель.

На клинке и древке оружия не должно быть зазубрин, заусенцев, расщепов и других недостатков могущих,

привести к травме. Гарды и рукояти не должны иметь острых выступающих частей.

Моделируемые типы вооружения должны быть внешне максимально приближены к прототипам по форме,

весу и цвету.

Для клинкового оружия очень желателен профилированный клинок соответствующего типа.

Древковое оружие также должно быть похоже на прототипы.

Наконечники копий по возможности профилированы.

Древко должно быть прямым и гладко ошкуренным.

Во всяком случае кривая палка с аморфным гуманизатором на конце - копьем быть никак не может. 

Все части оружия имитирующие сталь и ей не являющиеся должны быть окрашены в один из следующих

цветов: под металл (под бронзу только в заранее оговоренных с мастерами случаях), серый (менее

желательно) или черный (совсем не желательно).

Исключается использование для оформления и крепежа скотча и изоляционной ленты. Исключение

составляют используемые для оформления скотч окрашенный под метал и черная тряпичная изолента.

Внимание!

Комментарий к весовым характеристикам.

Соблюдение нижней планки обязательно. Оружие выходящее по весу за верхнюю планку может быть

допущено при отсутствии повышенной травмоопасности.

Доспехи

Используемые материалы.

Сталь, медь, бронза, современные сплавы при условии близких весовых и внешних характеристик, кожа,

натуральные ткани, для набивных курток используются разнообразные мягкие материалы. Допускается

использование кожзама как дополнительного материала отделки. 

Шлем 

+1 хит.

Толщина металлических (железо, сталь) элементов от 1 мм. (кожа от 3 мм.)

Легкий доспех 

Кожаные куртки, стеганые куртки, куяки +1 хит.

Минимальный вес 2,5кг.

При значительной толщине, общем весе более 7 кг. и хорошем качестве изготовления, приравнивается к

среднему доспеху.

Кожаная куртка - кожа от 1,5 мм.

Куяк (кожаная или матерчатая куртка с не перекрывающимися железными пластинами). Пластины от 0,75

мм. Основа кожаная от 1 мм. или матерчатая от 1,5мм.

Средний доспех 

Кольчуга +2 хита.

Минимальная толщина колец 1 мм.

Максимальный внутренний диаметр кольца 11 мм.

Общее правило чем крупнее кольцо, тем толще проволока. Сочетание крайних параметров не допускается:

не может быть кольчуга с большими кольцами и тонкой проволокой.

Кольца также могут быть рублеными плоскими.

Тяжелый доспех 

Ламелярные и чешуйчатые панцири +3 хита.

Толщина пластин от 0,75мм.

Наручи, поножи

Досчатые на кожаной или войлочной основе.

Допускается использование ковролина, имитирующего натуральный войлок.

Доски - железо (сталь) от 1мм.

Кожаные (кожано - войлочные) общая толщина от 7мм.

Щиты

Для изготовления щитов используются следующие материалы:

Фанера (не тоньше 6 мм.), доски, кожа, медь, бронза. Допускается использование листового дюраля не

тоньше 2 мм., резины для обшивки краев.

Доспехи можно комбинировать без ограничений, хотя два надетых один на другой чешуйчатых или

ламелярных доспеха кроме большой нагрузки и стесненности движений могут еще вызвать смех

окружающих.

Классический вариант тяжеловооруженного воина:

шлем +1, стеганка +1, кольчуга +2, панцирь (чешуя, ламеляр) +3 = 7 хитов

Можно надевать, хоть три кольчуги.

Ограничения: 

1) минимальная площадь защиты одним доспехом - корпус. 

        1.Перекрытие одного доспеха другим не менее корпуса.

     Пример минимума: Одевается длинная кольчуга +2 хита и сверху еще короткая без рукавов +2хита.

     Всего + 4хита.

     4) Фортификация

     На игре предполагается только одно укрепление - сам форт.

Вводится понятие предосадного времени в количестве 5 минут. Отсчет начинается с момента появления

неприятеля на виду осаждаемого укрепления, но не далее 70 метров от него.

     Основной вариант, при условии, что не будет проблем со строительным материалом:

Штурмовой участок (ворота, башня/башни (не обязательно), стена) должен быть не менее 6 метров в

длину. Причем участок собственно стены без учета ворот и башен - не менее 2,5м. Ворота не менее 1,5м. в

ширину и 2м. в высоту.

Остальной периметр должен быть обнесен как минимум слегами (лучше “конверты”) в том же диапазоне

высот. Одна слега должна выдерживать вес одного крупного человека.

Высота стен 2,5-3,5м. Возможно строительство башен до 6м.

Ров. Ширина не менее 1м. Глубина не менее 0,5м.

Запрещены любые приспособления, могущие травмировать игроков: заточка верхнего торца бревен

укрепления, вбивание перед стеной и во рву кольев, растяжки и т.д.

Штурмовые приспособления

Ров можно преодолеть либо полностью забросав его, либо по мосткам (мостки разбиваются сброшенными

бревнами). 

Для подъема на стены можно использовать как обычные лестницы, так и широкие решетки, для

одновременного подъема нескольких воинов. Также можно заранее согласовать с мастерами и другие

приспособления (кошки для штурма использовать нельзя).

Лестницы отталкивать нельзя.

Разрушение ворот производится тараном. 

Таран - бревно. Длина не менее 2,5м. Диаметр торца не менее 15 см. Переносится и применяется не менее

чем четырьмя воинами. Если по каким-либо причинам персонажей, держащих таран стало меньше

указанного минимума, то остальные должны немедленно его бросить. Иначе можно надорваться и выбыть

из строя. Удары производятся с разгона с расстояния не менее 1 метра.

Для разрушения ворот необходимо сделать 20 ударов

Поджог стен - может производиться в любой части периметра укреплений. Для этого необходимо под

стеной навалить кучу дров, приправленных сверху для розжига хворостом. (объем необходимых материалов

определяет мастер). Если, штурмовой участок стены окопан рвом, значит объем необходимых материалов

увеличивается на количество необходимое на засыпку рва. После этого, несколько в стороне от сваленных

дров, под стеной разводится костер (можно использовать уже заготовленные материалы под стеной) и

поддерживается в течении 40 минут. После этих действий разрушается 2 метра стены. Борьба с пожаром

моделируется тушением разведенного костра по жизни. Осажденные могут приставлять с обратной

стороны лестницы и иные приспособления и противодействовать нападающим.

Противоштурмовые приспособления

камни (мешки с мягким наполнителем: дерн и т.д.), бревна (свернутые пенки, также рассматриваются

ваши предложения по моделированию).

Камни и бревна бросаются исключительно вертикально вниз. Камень бросается одним персонажем. При

попадании с пораженного снимается 2 хита. При поражении в незащищенную шлемом голову - смерть. Щит

не разбивается и защищает от камней.

Бревно сбрасывается двумя персонажами. Убивает наповал всех, в кого попадает, в том числе и при

попадании в щит. Разрушает лестницы. Разбитую лестницу необходимо унести и потратить 20мин. на

починку.

Горячая смола - разведенным крахмалом в теплой воде. Расход: не менее 1 литра на одного персонажа.

Если на пораженном было 3 и более хитов, то тяжелое ранение. Если менее, то смерть. Щиты защищают и

не разрушаются.

2. ЭКОНОМИКА

(общие принципы)

Рэй и Котенка

На игре будет присутствовать монетарная экономика с не обновляемыми ресурсами.

Поскольку игра идет в реальном времени, то никаких сборов урожая, ежегодной добычи полезных

ископаемых и т.п. не будет (не дождетесь!). 

Будут запасы ресурсов на начало для каждой команды. Для племен - это некоторый набор натуральных

ресурсов (целебные травы, деликатесы и т.д.). Для форта - это остатки жалованья(деньги). Для фактории -

это тоже деньги + некоторый материальный ресурс в зависимости от рода занятий.

Конкретный экономический размер каждого игрока будет определен непосредствено перед игрой.

(Считаю своим долгом напомнить игрокам, что для некоторых особо одаренных экономический размер

может быть равен 0).

По ходу игры некоторые запасы могут однократно обновляться, если мастера сочтут это необходимым.

(Например в форт придет караван с очередной зарплатой..... а может и не придет....)

Торговля между племенами - в основном натуральный обмен, между нуменорцами - денежный оборот,

между племенами и нуменорцами - как договоритесь.

Оружия и доспехов в свободной торговле нет.

Иллет

3. ДЕМОГРАФИЯ

1. Общие сведения

Игра предполагается в реальном времени, так что если ваш персонаж был убит, то вернуться в игру

собственным ребенком он, конечно, может, но вряд ли вырастет. Так что кто в каком возрасте есть на

начало игры, таким и останется, если выживет.

Вернуться в игру вы можете как в собственной команде, так и в другой, по желанию.

В форт игроки возвращаются в виде очередного подкрепления, с новыми легендами, и начинают карьеру с

нуля.

В кабаке – новыми слугами/охранниками.

В племенах, если только они не вырезаны до последнего человека – вернувшимися с долгой охоты/из

набега/из торгового похода.

Поскольку у нас народу мало, то племя/команда считаются вырезанными, если перебиты все, до

последнего человека.

2. Национальные особенности

Все народы носят браслетик определенного цвета. Дунэдайн - черно-серебряный или черно-белый,

остальные - серый. Эльфы носят национальность на лице в виде подведенных глазок. Полукровки носят

цвета родителей - к примеру, черно-серый обозначает гибрид дунадана и представителя местного племени.

3. Смерть

На игре не моделируется смерть от старости. Только если кто пожелает оную отыграть. Умерший

надевает белый хайратник и молча, ни с кем не контактируя (даже с мастерами и трупами) отправляется в

мертвятник. Срок отсидки - 5 часов. После чего человек выходит в новой роли с новой легендой, которую

либо заготавливает заранее, либо сочиняет в мертвятнике, в свою или другую команду (по желанию). После

отсидки всего срока игрок выходит уже взрослым. 

Самоубийство в каждом случае рассматривается особо, но если уважительной причины для оного мастер

не находит, то оно карается увеличением срока на 2 часа. Помните - для дунэдайн это грех!!!

Погребение. Если есть возможность, то умерших следует хоронить с подобающими ему почестями. Врагов

- хотя бы закапывать. Непогребенный труп - позор в любом случае. Если неизвестно, где погиб человек, то

его следует хотя бы почтить молчанием. За неуважение к мертвым команда будет получать неприятности.

Непогребенные трупы провоцируют эпидемию, а неотпетые покойники – прочие неприятности.

4. Браки, беременности и рождения

Брачный обряд каждая команда вольна себе выдумывать сама. Для заключения законного брака

необходимо проведение подобного обряда. Зачатие моделируется милым уединением пары в

палатке/шалаше/кустах на 20 минут со сладостями. Можно орать “горько” и подавать советы. 

Поскольку игра идет в реальном времени, то до конца игры вряд ли кто успеет родить ребенка, хотя

боги/духи/ и пр. могут дать знамение о зачатии.

Технические подробности

1. Просьба командам - выделить одну палатку от каждой команды или тент, а также одну-две пенки и

спальник для отсидентов. 

2. Для кормления отсидентов от каждой команды просим выделить пачку чая, килограмм крупы и пару

банок съестного. Можно также дать продукты покойникам с собой.

3. Возможно передавать еду/теплую одежду/спальники и пр. с мастерскими посланцами (скажите, что вам

нужно, и мы пошлем человека за вашими вещами в команду), но ШАТАНИЕ БЕЛЫХ ХАЙРАТНИКОВ

ПО ПОЛИГОНУ ЗАПРЕЩЕНО! Только идущий в мертвятник или из него, причем с направлением

мастера.

4. ЦЕЛИТЕЛЬСТВО

Иллет

Лечат у нас лекари. Лекари – человеки ценные, их мало. Так что берегите их. Поскольку игра более-менее

в реальном времени, ученик лекаря, начавший обучение в игре, вряд ли до конца игры станет лекарем.

Лекари должны иметь при себе кубик. В некоторых случаях нужно оценивать вероятности выживания

пациента.

1. Чем и как болеем?

Ранения

1 - легкое. Это ранения в конечности. То есть, у вас глубокая резаная рана, но кости-сухожилия-внутренние

органы не пострадали.

2 - тяжелое. Вторичное ранение в уже поврежденную конечность (кость перерублена, большое

кровотечение), ранения в корпус, когда остается 0 хитов. Кстати, если вы ранены в две конечности, то у вас

тоже тяжелое ранение (в сумме 0 хитов).

3 - “смертельное”. Это вариант, когда человек получает ранение в результате покушения на кулуарку (см.

Боевые Правила). При ранении в бок (если только пострадавшего ради верности не пырнули дважды) с

вероятностью 1/2 (по кубику) человека можно вытащить на уровень тяжелого ранения (помощь должна

быть при этом оказана в течение 15 секунд), далее он лечится и отлеживается как при тяжелом ранении.

При ранении в шею вероятность того, что убийца “промахнулся” - 1/6.

Перевязать рану способен каждый, но лекарь обязан ее обработать, чтобы человек а) выжил; б) не остался

калекой.

Болезни

Болезни могут возникнуть как по игровым, так и по неигровым причинам. Есть болезни, так скажем,

индивидуальные, есть заразные, способные привести к эпидемии. Итак, индивидуальные болезни.

Зубная боль. Возникает по приказу мастера в результате неигрового трепа. Протекает следующим образом

– пока не вылечат или не вырвут больной зуб, человек гуляет в состоянии легкораненого и активно

отыгрывает свои страдания, иначе рискует схватить еще и лихорадку. (Команда, которая слишком много

говорит не по делу, может получить пришествие Мастерского Кариеса в пять утра. Мастерский Кариес

отгоняется всекомандной чисткой зубов).

Понос. Бардак в лагере. Поражает самых бардачных. Протекает следующим образом – через каждые

пятнадцать минут несчастный устремляется в кусты, где и сидит пять минут. Все время в состоянии

легкораненого. Если через два часа беднягу не начнут лечить, он переходит в состояние тяжелораненого.

Если ему не приходят на помощь через полчаса, то бедняга помирает в мучениях. Если не отыгрывает свой

понос – то тот осложняется еще и рвотойJ 

Головная боль. Поражает тех, кто не бережет лес (зеленку рубит, деревья калечит, мусорит). Протекает

следующим образом. Больной постоянно в состоянии легкораненого, соображает плохо. Если не лечить,

может и свихнуться.

Лихорадка. Поражает за слишком частый выход из роли. Протекает следующим образом – в течение

первого часа болезни человек в состоянии легкораненого, его трясет, есть ничего не может. Через час

переходит в состояние тяжелораненого. Еще через пятнадцать минут помирает.

Ломота. Это последствия ранений, а также ломотой страдают пожилые люди. Поражает бывалых воинов и

стариков в особенно мерзкую погоду по выбору мастера. Человек все время в состоянии легкораненого,

пока не вылечат.

Одержимость. А это уже мастерская болезнь, которая поражает по мастерскому замыслу (не путать с

произволом!).

Возможно распространение след. болезней – поноса и лихорадки. Они в таком случае приобретают

характер эпидемии и лечатся соответственно. Возможны и другие эпидемии (информация – в личных ТТХ

лекарей).

2. Кто и как лечит?

У нас на игре есть разные народы, на разной стадии развития. Полагается, что нуменорцы особенно

искусны в лечении ран, хирургии. На игре это означает, что излечение раны нуменорским лекарем снижает

вероятность последствий в виде ломоты. Нуменорцы также умеют спасать от заражения крови. Местные

племена предпочитают фитотерапию, а так же всякие заговоры. В целом, все могут все лечить, но с разным

успехом. Этот успех выражается в вероятности последствий.

Итак, болезни и их лечение.

  Болезнь

                Течение болезни

                               Время оказания

                               помощи

                                              Как излечивается

                                                             Кем излечивается

                                                                            Вероятность

                                                                            излечения

  зубная боль

                человек страдает

                зубной болью,

                пока не вылечат.

                Все время в

                состоянии

                легкораненого

                               не ограничено

                                              См. рецепты.

                                              Шаман может

                                              зубную боль

                                              заговорить на 2

                                              часа.

                                                             Лекарь, ученик,

                                                             шаман

                                                                            100 %

                                                                            Шаман –

                                                                            только на 2

                                                                            часа, потом

                                                                            надо лечить или

                                                                            опять

                                                                            заговаривать.

  понос

                через каждые

                пятнадцать минут

                несчастный

                устремляется в

                кусты, где и сидит

                пять минут. 

                               2 часа страдает в

                               состоянии

                               легкораненого,

                               потом переходит в

                               состояние

                               тяжелораненого.

                               Если в течение 30

                               мин. не оказана

                               помощь, то

                               помирает.

                                              См. рецепты

                                                             Лекарь, ученик.

                                                                            100%, ученик –

                                                                            5/6

  головная боль

                Больной

                постоянно в

                состоянии

                легкораненого,

                соображает

                плохо. 

                               Если через 2 часа

                               не окажут

                               помощи, то

                               человек сходит с

                               ума, тогда его

                               может вернуть в

                               нормальное

                               состояние только

                               шаман.

                                              См. рецепты.

                                              Шаман может

                                              головную боль

                                              снять вообще.

                                                             Лекарь, шаман

                                                                            5/6

  ломота

                Человек во время

                приступа

                постоянно в

                состоянии

                легкораненого

                               Не ограничен

                                              Массаж,

                                              согревание,

                                              припарки,

                                              растирания (см.

                                              рецепты)

                                                             Лекарь.

                                                                            100%

  лихорадка

                Жар, человека

                трясет, он не

                может есть,

                ничего не может

                делать.

                               В течение первого

                               часа болезни

                               человек в

                               состоянии

                               легкораненого.

                               Через час

                               переходит в

                               состояние

                               тяжелораненого.

                               Еще через

                               пятнадцать минут

                               помирает.

                                              См. рецепты

                                                             Лекарь

  одержимость

                Каждый раз своя

                фишка

                               До излечения или

                               по вводной

                                                             Шаман,

                                                             нуменорский

                                                             лекарь

                                                                            По вводной.

Возможно по желанию отыграть роды. В этом случае каждый раз исход – на усмотрение мастера, за

исключением случая, когда роды принимает нуменорский лекарь Здесь 100% успех.

Раны.

  Ранение

                   Как протекает

                                     Время оказания

                                     помощи.

                                                       Кто лечит.

                                                                        Вероятность

                                                                        исцеления

  Легкое

                   Человек не

                   пользуется раненой

                   конечностью, не

                   сражается, может

                   ходить.

                                     Перевязать

                                     необходимо сразу (10

                                     минут), иначе

                                     возможно заражение

                                     крови (вероятность

                                     1/6). Раненый может

                                     перевязаться и сам.

                                     До истечения 30

                                     минут лекарь должен

                                     рану обработать и

                                     сделать

                                     квалифицированную

                                     перевязку, иначе

                                     ранение становится

                                     тяжелым.

                                                       Лекарь

                                                                        При лечении раны

                                                                        нуменорским

                                                                        лекарем

                                                                        выздоровление 100%.

                                                                        Если лечит лекарь

                                                                        дунландский, то в 1/3

                                                                        случаев в качестве

                                                                        последствий будет

                                                                        ломота.

  Тяжелое

                   Человек лежит

                   сражаться не может,

                   стонет, говорит мало.

                                     Необходимо сделать

                                     перевязку в течение

                                     10 минут, иначе

                                     человек умирает от

                                     потери крови. Затем в

                                     течение получаса

                                     должен оказать

                                     помощь

                                     квалифицированный

                                     лекарь, иначе человек

                                     умирает от гангрены.

                                                       Лекарь

                                                                        Нуменорский лекарь

                                                                        лечит с вероятностью

                                                                        100%, в 1/3 случаев

                                                                        ранение дает

                                                                        последствия в виде

                                                                        ломоты.

                                                                        Дунландский лекарь

                                                                        вылечивает с

                                                                        вероятностью 5/6,

                                                                        ломота с

                                                                        вероятностью 100%.

Заражение крови – последствие небрежного лечения раны (поздно перевязана рана в случае легкого

ранения). В этом случае с вероятностью 2/6 возникает заражение, которое приводит к смерти через

полчаса. 

Нуменорский лекарь лечит заражение крови с вероятностью 100%.

Дунландский лекарь - с вероятностью 2/6.

3. Рецепты и способы лечения болезней и ран, борьба с эпидемиями.

Лекарям будут выданы их ТТХ отдельно (рецепты, как что моделируется и так далее). Ну, а для всех

остальных - перевязка она и есть перевязка. Можете оказывать первую помощь.

Травки для варева надо искать на полигоне (мастера скажут, какие имеются). Будут даны рецепты для

составления зелий и отваров. У нуменорцев и у дунландцев будут свои эксклюзивные травки и ингредиенты.

4. Особые случаи

В любом случае главное на игре – отыгрыш. Думаю мастер сумеет оценить старательный отыгрыш

ученика лекаря и позволит ему вытащить пациента из болезни.

5. Яды

Будут. Все вопросы по этому поводу – к мастерам. 

Свод законов Королевства

Судебные уложения

О Королевском Суде

            Королю дана власть решать и судить, и он есть верховный судья и

            законодатель Королевства. От имени его и его властью вершат суд

            наместники, и цеховые старшины, и градоправители, и особо избранные

            судьи. Если двое вступили в спор и не могут прийти к согласию, пусть они или

            один из них идут к судье и просят его суда. Так же надлежит поступить,

            когда один обвиняет другого в совершении преступления. И пусть судья

            вершит справедливый суд по законам и обычаям. Он вправе отказать в суде,

            только если дело, рассудить которое его просят, подлежит суду более

            высокому. Суду Короля подлежат наместники, и князья, и люди, облеченные

            властью от имени Короля. Ежели же кто обвинит в чем князя, то судить

            должно Королю или собранию князей Нуменора. 

О суде Короля

            Только Королю подвластны дела об убийствах, о воинской службе, о

            возвращении из плена, а равно дела, затрагивающие сопредельные

            государства и всех, кто не является подданным Королевства. Король вершит

            суд и по всем делам, упомянутым особо в цеховых кодексах. От имени

            Короля суд по этим делам могут также вершить наместники. Приговор

            старшин цеховых и градоправителей может быть обжалован перед

            наместником, а приговор князей и наместников – пред Королем. 

О судоговорении

            Если суда просила одна из сторон, пусть эта сторона вызывает другую на

            соревнование в тот день и час, которые укажет судья. Если же тот, кого

            вызвали, не идет, пусть тот, кто вызвал, при двух свидетелях наложит на него

            руки и ведет его насильно. Буде он не сможет привести его силой сам, пусть

            судья повелит это сделать воинам. Пусть тяжущиеся стороны говорят перед

            судьей, и пусть судья выслушает обе стороны, и без этого не выносит своего

            приговора. 

О свидетелях

            Если стороны смогут, пусть представят на суд свидетелей, и пусть свидетели

            под присягой покажут то, что им известно. Но пусть они показывают лишь то,

            что сами видели или слышали. При разногласиях в показаниях свидетелей

            следует предпочесть мнение большинства, при равенстве - мнение

            достойнейших, наделенных выдающимися качествами, известных своей

            честностью. 

            Если же равное число достойных свидетелей подтвердит правоту обеих

            сторон, стороны могут сослаться на третьего, хотя не свидетеля, но хорошо

            знающего обе стороны и почитаемого обеими. И пусть тот, на кого они

            укажут, скажет, кого он считает правым. И пусть судья учтет его слова. 

О судебном поединке

            Если тяжущиеся стороны не могут прийти к согласию, и ни одна из них не

            имеет достоверных доказательств своей правоты, они могут с дозволения

            судьи и под его надзором сразиться на условиях, указанных судьей. И тогда

            пусть победитель считается правым. Если кто из тяжущихся не может или не

            желает сражаться сам, да выставит вместо себя добровольного защитника,

            который выйдет на поединок вместо него. 

О преступлении

            Преступлением в Королевстве и подвластных ему землях признаются деяния,

            причинившие или способные причинить вред королевству, его подданным,

            гостям, союзникам и прочим, кто не враг королевству. Если один подданный

            считает, что другой повинен в преступлении, пусть обвинит его перед судьей

            или Королем (если дело подлежит суду Короля) и просит суда. И пусть тот,

            кому надлежит судить, решит, свершено ли деяние, в коем обвиняют,

            преступно ли оно, и повинен ли в нем тот, кого обвиняют. 

О наказании

            Повинный в свершении преступления подлежит справедливому наказанию.

            Тот, кто вершит суд, решает, какое наказание наложить на виновного.

            Наказание справедливо, когда оно назначено сообразно тяжести

            преступления, размеру причиненного вреда и умыслу виновного. 

            За оскорбление, членовредительство и посягательство на чужую

            собственность надлежит взимать соразмерно виру или налагать обязанность

            своими силами возместить причиненный вред. Если же преступлением

            причинен вред всему королевству, можно присудить виновного вместо

            обычной его работы выполнять другую на благо королевства. За случайное

            убийство или совершенное в умоисступлении да заплатит виновный виру или

            будет изгнан. За умышленное убийство - повинен смерти. За посягательство

            на жизнь Короля, или Наследника, или Королевы, или королевского

            наместника, или военачальника, назначенного Королем или тем, кто имеет

            полномочия от имени Короля – повинен смерти. 

            Изгнание может быть на срок или на вечные времена. Срок изгнания можно

            считать годами или временем до наступления некоего события. Можно

            изгонять и до тех пор, пока осужденный на изгнание не совершит того, что

            ему приказано. 

Дополнение о наказаниях

            Если кто ударит человека и повредит ему руку, ногу, глаз, ухо, шею или

            какую-то другую часть тела, и человек останется жив, но лишится одного из

            членов, то пусть будет выплачено ему 10 марок серебром за каждое

            нанесенное увечье.

            Если кто ударил человека, и лишил его жизни, то пусть даст возмещение

            за знатного, будь то мужчина или женщина - 30 марок серебром

            за простолюдина, будь то мужчина или женщина - 18 марок серебром

            за убийство военного полагается разбирательство в военном суде и наказание

            по его законам.

            Если не хотят или не могут платить виры за чью-либо жизнь, то тогда

            виновный отвечает своим имуществом по принуждению, или же сам должен

            отработать виру на государственных работах, вплоть до галер.

            Если же кто откажется платить присужденную виру и исполнять решение

            суда, то его объявляют вне закона, и если кто убьет его, то не платит никакой

            виры за его убийство.

            Если убийство произошло по воле случая, и есть три свидетеля, которые

            могут это подтвердить, то такого человека принуждают к уплате половинной

            виры. Если же он откажется, то может быть либо принужден отвевать

            имуществом, либо подвергается изгнанию.

Уложение о правах

О собственности

            Каждый может обладать инструментами и иными орудиями, оружием и

            доспехами, камнями и металлами, украшениями и иными вещами и

            предметами, а равно плодами и скотом. Но каждый вправе обладать как

            своей собственностью лишь тем, что добыто или создано им своим трудом,

            или получено в дар, или перешло к нему по наследству, или захвачено им в

            бою, или приобретено другим способом в согласии с законом. Собственник

            владеет своим достоянием, может использовать его, как пожелает. Он вправе

            дарить свою собственность, обменивать ее и отчуждать любым другим

            образом, а также завещать. Никто не может быть лишен этих прав, если

            только он не использует свои права во вред другим. 

О земле

            Королю принадлежит королевский домен, и в нем волен он распоряжаться

            угодьями, наделами, пахотными землями и пастбищами, а также сокрытым в

            недрах по своей воле. 

            Ежели кто имеет надел в наследственном держании, то земли эти есть

            собственность его, и волен владелец распоряжаться ими по своей воле, как

            своим достоянием. И ежели кому дан надел на кормление, то покуда не истек

            срок кормления, волен он распоряжаться наделом сим, кроме передачи его

            кому другому без ведома и согласия сеньора, пожаловавшего надел. 

            И если кто из подданных Короля заложит землю именем Короля, то земля

            эта становится владением Короля, а поселившийся там имеет надел в

            наследственном держании. 

Об обязательствах

            Обязательства, или договоры, заключаются посредством вопросов и ответов,

            подобных этим: "Обязуешься дать? Обязуюсь. Даешь ли слово исполнить?

            Даю слово. Ручаешься? Ручаюсь. Сделаешь? Сделаю." Обязательства

            заключаются также на письменно на бумаге, камне или иной поверхности.

            Обязательство возникает и без договора, если оно следует из клятвы. 

О лжесвидетелях

            Если кто ложно свидетельствует в пользу другого и будет уличен, то пусть

            уплатит 7 марок серебром и лишится права выступать в суде. 

            Если кого обвинят в лжесвидетельстве и это не будет доказано, то тот, кто

            свидетельствовал против обвиняемого, присуждается к уплате 7 марок

            серебром и более не имеет права слова в суде.

О наследовании

            Каждый вправе завещать все, что ему принадлежит, тому, кому пожелает.

            Если же кто умрет или сгинет безвестно, не назначив наследника, и не будет

            о судьбе его известно в течении трех десятков лет, и не оставлено им

            распоряжения о разделе имущества, пусть все, что ему принадлежит,

            перейдет к его детям, а если нет детей - то супругу, а буде не оставит он

            таковых, - к его родителям, братьям и сестрам, а если и таковых не окажется

            - к другим родичам. Но оружие ушедшего и его доспехи, если не были они

            завещаны, пусть перейдут к его старшему сыну, а если тот умрет или

            откажется от наследия, - к другому сыну. Если же не оставит он сыновей,

            должно брату владеть. Завещать и наследовать можно не только имущество,

            но также клятвы и прочие обязательства, и право требовать от других

            исполнения обязательств, если только возможно передать эти клятвы и

            обязательства другому. 

Семья и брак.

               В семье главой считается мужчина, ибо так повелось от века.

               Выбирать себе спутника волен первым как мужчина, так и женщина. Сватаясь,

               необходимо заявить о собственных возможностях и родовитости.

               Родители дают благословение на брак. Брак может состояться и без родительского

               благословения и согласия, но это так называемый неполный брак. Такие браки не дают

               права наследования имущества и могут быть расторгнуты без свидетелей и не в суде.

               Дети от подобных браков все же имеют право носить родовое имя как отца, так и

               матери. Однако, для этого необходимо представить трех достойных свидетелей, дабы

               они засвидетельствовали заключение неполного брака.

               Принуждение девицы к браку считается преступлением и может послужить причиной

               расторжения брака, ежели будут представлены три достойных свидетеля. Карается

               большим штрафом или же заключением.

               Похищение девицы карается большим штрафом или же заключением.

               Насилие над девицей приравнивается к покушению на убийство и карается

               соответственно – большим штрафом и долгим заключением или же смертью.

               При заключении брака следует составить договор, при котором будет определена доля

               имущества, которая полагается супруге во вдовью долю или после развода, а также

               величина брачного дара, который полагается супруге во владение в любом случае.

               Развод может быть осуществлен по следующим причинам:

               измена одного из супругов;

               бесплодие одного из супругов но развод в данном случае осуществляется не ранее, чем

               через три года брака;

               принуждение к браку;

               тяжкое преступление, в котором замешан один из супругов – государственная измена,

               убийство, военное преступление. В подобных случаях супруг, не виновный в

               преступлении и об оном не знавший, никаким обвинениям и наказаниям не подвергается,

               равно как и дети.

               когда супруг считается пропавшим без вести и нет о нем известий в течение трех

               десятков лет.

О федератах

                    Федератами являются племена и народы, кои встали под руку Нуменора и

                    Королевства, не имеющие полных прав граждан Королевства, но пользующиеся

                    его покровительством и защитой, и связанные с ним обязательствами.

                    Федераты считаются полноправными гражданами Королевства, ежели они дают

                    присягу на верность Королю и Королевству за себя и потомков своих. Тогда будут

                    они судимы по законам Королевства.

                    Во всех делах, в которых замешаны федераты, следует в первую голову блюсти

                    интересы Королевства, стараясь не нанести больших обид федератам, дабы не

                    стали они врагами Королевству. По тому судье дается большая свобода в таки

                    делах, но и ответственность его велика.

                    Если возникает необходимость в судебном разбирательстве, то судья должен

                    посмотреть сначала, касается ли разбирательство дела, касающегося только

                    федератов. Если так, то решение должно быть по законам федератов.

                    Если дело не может быть решено по их законам, то решено оно должно быть либо

                    по законам Королевства, или по усмотрению судьи, с занесением оного решения в

                    анналы, дабы впредь в подобном случае оным руководствоваться.

                    Если дело затрагивает интересы Королевства, то решено оно должно быть по его

                    законам, однако, следует при этом по возможности избегать причинения обид

                    федератам.

                    Если дело касается спора между подданным Королевства и федератом, то судье

                    следует держаться в первую очередь интересов Королевства, стараясь не нанести

                    обиды федератам.

                    Если же дело касается случаев, за которые полагается смерть, то следует не

                    давать послабления, дабы не нанести ущерба влиянию Королевства.

ВВОДНАЯ ДЛЯ НУМЕНОРЦЕВ

1. Общая ситуация

Можно было бы, конечно, ничего не говорить именно о нуменорском менталитете, но тогда мы

могли бы играть в какой угодно форт где угодно. Так что немного о нуменорцах.

Нуменорцы – наиболее развитая в культурном и техническом смысле раса. Естественно,

осознание этого может привести к гордыне и оправданию даже самых неблаговидных своих

поступков, что уже было в истории Нуменора и что, собственно, привело к его гибели. С другой

стороны, это осознание миссии Нуменора по отношению к малым народам Средиземья. Лучше

всего это, пожалуй, можно выразить стихотворением Киплинга “Бремя белых”.

Несите бремя белых – 

И лучших сыновей 

На тяжкий труд пошлите

За тридевять морей

На службу к покоренным

Угрюмым племенам.

На службу к полудетям,

А, может быть, к чертям.

Несите бремя белых – 

Сумейте все стерпеть,

Сумейте даже гордость

И стыд преодолеть.

Придайте твердость камня

Всем сказанным словам,

Отдайте им все то, что

Служило б с пользой вам…

…Несите бремя белых – 

И пусть никто не ждет

Ни лавров, ни награды,

Но, знайте, день придет – 

От равных вам дождетесь

Вы мудрого суда,

И равнодушно взвесит

Он подвиг ваш тогда.

В данном случае “равные вам” – это то, чем станут через много поколений эти самые дикари, с

которыми вы сейчас живете по соседству. Конечно, понимание своей миссии как тяжелой работы

ради людей свойственно отнюдь не всем, так никогда не бывает. Это для людей образованных,

думающих, просто склонных к такому пониманию мира. Остальным вовсе не надо быть

продвинутыми. Но поскольку такую политику сейчас явно проводит государь Элендил, то,

видимо, не особо задумывающимся просто вбивают в голову определенные принципы

взаимоотношений с дикарями. Наверняка это входит в процесс обучения солдата. В любом случае

нуменорцы и дунлендинги обитают рядом.

По еще нуменорской традиции, воинская служба весьма престижна, мужчина должен служить

отечеству. Так что воин – это почетно ( и женщины их любят. “Как я люблю военных”!) В

материальном смысле мы берем следующую модель – государство заботится о престижности

воинской службы. По увольнении каждый получает определенную сумму ( в зависимости от

звания, выслуги лет и пр.), земельный надел, что позволяет в последствии обзавестись семьей и

жить обеспеченно. Предполагается, что многие солдаты могут обзавестись семьей еще во время

службы и потом поселиться неподалеку от форта, так эта земля за многие годы становилась для

них второй родиной.

Возможно, на игре возникнут (по мере поступления заявок) подобные поселения, скорее всего,

хутора.

Поскольку Нуменор уже семьдесят лет как под водой, понятно, что если что случится, огромный

флот уже не приплывет к берегам Средиземья и не построит всех по стойке “смирно”. Нуменорцы

вряд ли склонны вечно скорбеть и бродить по берегу моря, кидая тоскливые взоры на Запад.

Скорее всего, будучи организованным народом, с большим опытом войн и колонизации, они

довольно быстро оправились от катастрофы и приспособились к новой ситуации.

Южные и Северные колонии объединились в одно Королевство под рукой Элендила, он уже

признан королем, все возможные прения по этому поводу уже в прошлом.

Однако, остается Средиземье, остается вероятность возвращения Врага - Саурона, остаются

народы, которые издавна недолюбливали нуменорцев. Теперь, когда Нуменора нет, у них

появились шансы. Однако, пока они еще не пробовали своих сил и не показывали зубы. Стало

быть, нужно либо эти зубы повыдергать заранее, либо сделать так, чтобы ни желания, ни

возможностей их показать у малых народов не осталось. Империя погибла, но дух ее живет

Такова и задача форта на этом маленьком участке подконтрольной Королевству территории в

Дунланде. Тут есть и замиренные племена, и враждебные. Замиренные, как и до гибели Нуменора,

несут свои проблемы “старшему брату”, и разбираться с ними приходится. В качестве

иллюстрации привожу сказку о съеденном китайце – достаточно четкая параллель.

Остров. Папуасы. Конец девятнадцатого-начало двадцатого века. На острове сидит французская

администрация. Фактория, купцы из разных стран. Из Азии, в основном, китайцы. Итак, китаец

приходит торговать в деревню. Видит красивую девушку и, разумеется, хочет ее купить,

аргументируя свои притязания ружьем. Но “у девушки были братья, и отец, и дядья, и племянники,

они подошли к китайцу и ударили его дубинками, и китаец умер”. Совершив деяние, папуасы

стали советоваться, что делать. Ведь французы не одобрят. Долго судили-рядили, наконец один

старый папуас сказал – когда мы начали говорить, солнце стояло там, а теперь оно вон там. А

когда оно будет вот там, китаец совсем протухнет и ни на что не будет годен. Короче, китайца

съели. Французы узнают о преступлении и вызывают на ковер виноватых. Картинка – барак,

жара, за столом сидит усталый французский офицер.

- И зачем же вы съели китайца?

- Но он хотел обидеть девушку!

- Надо было пожаловаться нам.

- Но пока мы ходили бы жаловаться, он уже обидел бы девушку!

Офицер вздыхает, смеется, дает всем по пятнадцать суток ареста и отпускает с Богом.

Точно так же нуменорцам теперь приходится разбираться в племенных трениях.

Вообще, отношение к нуменорцам не то чтобы враждебное – не те времена, навоевались уже –

скорее, потребительское. Типа – ты тут главный, так вот и холь-лелей нас, потому как свет

несешь малым народам. 

В форте знают худо-бедно о вечных разборках между племенами. Итак, что известно нуменорцам:

Волки. Молодой вождь, недавно ставший главой племени, неженатый. У него престарелая мамаша,

тетка не старая, энергичная и деятельная, ради сына готова перетравить половину населения. Есть

дядя, брат его папы, который не прочь стать главой племени, благо система наследования до

нуменорцев была лествичная. Возможно, он тоже рассчитывает на родство, надеясь взять вторую

жену из сильного племени. Однако, его первая жена от этого не в восторге, так что приложит все

усилия, чтобы этого не допустить.

Рыси. У вождя есть дочь-красавица, посредством которой тот намерен обрести сильную родню.

Женщины Рысей имеют определенную свободу, а до замужества имеют право носить оружие (лук,

копье и кинжал). В племени все молодые воины претендуют на ее благосклонность. Мать девушки

– первая жена вождя, из племени Волков, дальняя родственница их вождя, в свое время взятая

увозом. Вождь Рысей свою еще не старую жену выгнал, чтобы жениться на молоденькой. Теперь

она живет в хижине в лесу, слывет колдуньей и лелеет месть и бывшему мужу, и его новой жене.

Убить ее вождь не смеет – родство, колдовство, да и убивать женщину зазорно.

Змеи. Племенем правит женщина, молодая и волевая вдова вождя. За власть держится намертво.

Ради этого готова на все. Остальных претендентов извела, ищет мужа сильного, но

подкаблучника. Имеет пасынка, который сбежал от нее и где-то прячется (возможно, в соседних

племенах). Она его ищет весьма активно.

Медведи

Это довольно крупное племя, родственное Волкам, Рысям и Змеям, тоже считает себя старшим. Об

этом племени нуменорцы знают мало. Живут они довольно далеко, в горах, замкнуты, поэтому у

нуменорцев с ними контактов было мало. Жизнь в горах трудная и бедная, потому Медведи по

сравнению с Волками, Рысями и Змеями просто нищие. Нравом одичали. То есть, аналогия –

лоулендеры и хайлендеры. Горцы и низовые взаимно друг друга недолюбливают.

Племена постоянно “делят в лесу шишки”. Нуменорцы знают, что произошли они вроде от трех

(или четырех) не то братьев, не то сестер, которые умели превращаться в зверей, оттого и

названия племен. Кто был старший – уже никто не помнит, но каждый утверждает, что именно его

предок. 

Верят в духов, в первопредков, анимизм-шаманизм и пр.

2. Во что верят нуменорцы.

Это параллель христианства с верой в Единого Бога, Эру Всеотца или Единого. Священников нет,

поскольку человек общается с Эру непосредственно, храмов тоже нет. В Нуменоре была

священная гора Менельтарма, которую с натяжкой можно назвать святилищем Эру. В Средиземье

эту функцию исполнял гондорский Миндоллуин. А так молиться можно было где угодно. Был

обычай, сходный с молитвой перед едой, когда в молчании обращали свои взоры к погибшему

Западу. 

Вряд ли есть смысл моделировать религиозную обрядность там, где ее, по сути дела, нет. Зато

наверняка имеется некоторое количество и государственных официальных праздников (типа дня

рождения государя, какого-нибудь дня прибытия первого нуменорского корабля в Средиземье (он

же день Дружбы с ЭльфамиJ ), традиционный народны праздник Венца Лета, и так далее).

Игра для форта, в частности, начнется подобным праздником.

*** Приглашение племен для ради поддержания хороших с ними отношений.

3. Отношение к эльфам.

В этот период как минимум на высшем уровне отношения между этими двумя расами весьма

тесные. Так что люди прекрасно знают, что эльфы есть, что с их верховным королем у Элендила

большая дружба. Так что эльфы – союзники, их не боятся (еще не конец Третьей Эпохи на дворе).

Хотя увидеть эльфа все равно событие.

4. Внешний вид.

Толкин ориентировался на раннее европейское средневековье, век 11-13. Для унификации военным

неплохо бы носить поверх костюма и доспеха котты черного цвета с изображением Белого Древа (

а если ломы – то просто черные). Чтобы отличить офицера от солдата вводим для офицеров белые

шарфы через плечо.

5. О власти.

Начальство форта в здешних краях осуществляет и гражданскую, и военную власть. Так что

судить за преступления - ваша прерогатива.

6. Быт и игра.

Быт вводится в игру. Подъем по расписанию, кормежка тоже. Если хотите, чтобы вас не убивали

на водопое и в сортире – либо охраняйте, либо стройте нужник на игровой территории форта.

ВВОДНЫЕ ДЛЯ КОМАНД ДУНЛАНДА

Во-первых, для опознавания национальности носите на левой руке браслетик серого цвета – это

ваша национальность.

Во-вторых – национальная черта – на вас плохо влияет спиртное. Набираетесь быстро и начинаете

буянить. Вплоть до разборок, кто самая крупная жаба в этом болотеJ 

Местные племена

Местные племена. Их четыре штуки – три маленьких, “замиренных”, четвертое большое,

“злобнюки”.

Маленькие племена. Волки, Рыси и Змеи. Они родственны, пошли от трех братьев, правда,

который был старшим – это уже забыто, потому является предметом постоянных разборок.

Каждое племя считает своей тотем старшим, соответственно, каждый вождь считает себя самым

крутым. Все вожди вполне себе не против получить верховную власть вреди трех племен. Пока не

было нуменорцев, племена постоянно друг с другом воевали. Юноша не мог получить статус

воина и зрелого мужчины, пока не убил врага (даже из своего племени). Высшей доблестью

считается угнать у соседа скот, украсть женщину. Потому у этих племен накопилось друг к другу

много счетов, потомственная кровная вражда. Конечно, существуют обряды примирения, которые

проводит шаман-колдун в общем их святилище. Шаман – единственный человек, который не

обязан никого убивать, потому как он принадлежит духам. Поклоняются племена эти духам

предков, духу-покровителю клана (тотемному животному). Верят в колдовство, порчу, проклятия,

обереги, всякую прочую фигню.

Существует система виры, но она появилась уже при нуменорцах и по их инициативе, но старые

обычаи втихую блюдутся, их никто не отменял. 

Старые обычаи – кровная месть, “глаз за глаз”, система родства по материнской линии,

лествичная система наследования. Ныне все это постепенно вытесняется системой родства по

отцу, вирой и наследованием от отца к сыну. Все это сосуществует, потому неразбериха царит

страшная.

Если раньше племена свои проблемы решали по-своему между собой, то теперь бегут к

нуменорцам. Для примера привожу вкратце сказочку о съеденном китайце.

Остров. Папуасы. Конец девятнадцатого-начало двадцатого века. На острове сидит французская

администрация. Фактория, купцы из разных стран. Из Азии, в основном, китайцы. Итак, китаец

приходит торговать в деревню. Видит красивую девушку и, разумеется, хочет ее купить,

аргументируя свои притязания ружьем. Но “у девушки были братья, и отец, и дядья, и племянники,

они подошли к китайцу и ударили его дубинками, и китаец умер”. Совершив деяние, папуасы

стали советоваться, что делать. Ведь французы не одобрят. Долго судили-рядили, наконец один

старый папуас сказал – когда мы начали говорить, солнце стояло там, а теперь оно вон там. А

когда оно будет вот там, китаец совсем протухнет и ни на что не будет годен. Короче, китайца

съели. Французы узнают о преступлении и вызывают на ковер виноватых. Картинка – барак,

жара, за столом сидит усталый французский офицер.

- И зачем же вы съели китайца?

- Но он хотел обидеть девушку!

- Надо было пожаловаться нам.

- Но пока мы ходили бы жаловаться, он уже обидел бы девушку!

Офицер вздыхает, смеется, дает всем по пятнадцать суток ареста и отпускает с Богом.

Точно так же нуменорцам теперь приходится разбираться в племенных трениях.

Вообще, отношение к нуменорцам не то чтобы враждебное – не те времена, навоевались уже –

скорее, потребительское. Типа – ты тут главный, так вот и холь-лелей нас, потому как свет

несешь малым народам. 

А трения внутри племен и между ними вот какие:

Волки. Молодой вождь, недавно ставший главой племени, неженатый. Ессно, жену должен

получить самую-самую. Подумывает о том, как бы породниться с нуменорцами, чтобы получить,

как родич, их поддержку в борьбе за верховную власть. У него престарелая мамаша, тетка не

старая, энергичная и деятельная, ради сына готова перетравить половину населения. Есть дядя,

брат его папы, который не прочь стать главой племени, благо система наследования до

нуменорцев была лествичная. Возможно, он тоже рассчитывает на родство, надеясь взять вторую

жену из сильного племени. Однако, его первая жена от этого не в восторге, так что приложит все

усилия, чтобы этого не допустить.

Итак:

вождь

его мама

его дядя – брат отца

жена дяди

(остальные – по мере поступления, человека три-пять)

Рыси. У вождя есть дочь-красавица, посредством которой тот намерен обрести сильное родство.

Хорошо бы еще заставить будущего мужа назваться его приемным сыном, чтобы вождь мог им

командовать. Поскольку женщины Рысей имеют определенную свободу, а до замужества имеют

право носить оружие (лук, копье и кинжал), то она не очень склонна слушать отца и хочет

устроить кандидатам в женихи испытание. Даже может в случае чего припомнить о старинном

праве самой выбирать жениха. Возможно состязание жениха и невесты, причем при проигрыше

жениха следует убить. Возможно, положит глаз на нуменорца. Вполне может сбежать от папы или

опять же по очень древнему праву родить ребенка не в браке. В племени все молодые воины

претендуют на ее благосклонность. Остальные девушки за это ее недолюбливают. Мать девушки

– первая жена вождя, из племени Волков, дальняя родственница их вождя, в свое время взятая

увозом. Вождь Рысей свою еще не старую жену выгнал, чтобы жениться на молоденькой. Теперь

она живет в хижине в лесу, слывет колдуньей и лелеет месть и бывшему мужу, и его новой жене.

Дочь и мать вполне ладят, хотя вождь им общаться запрещает, так что встречаются они тайком.

Убить ее вождь не смеет – родство, колдовство, да и убивать женщину зазорно.

Итак:

вождь

его дочка

его жена (первая), из Волков, племянница матери вождя Волков. Ее отец – брат матери вождя

Волков (в ссылке)

(остальные – по мере поступления, человека 3-5)

Змеи. Племенем правит женщина, молодая и волевая вдова вождя. За власть держится намертво.

Ради этого готова на все. Остальных претендентов извела, ищет мужа сильного, но

подкаблучника. Имеет пасынка, который сбежал от нее и где-то прячется (возможно, в соседних

племенах). Она его ищет весьма активно.

Итак:

вождица, вдова.

ее пасынок (в бегах)

остальные – по мере поступления (5-6 человек)

Злобнюки (Медведи)

Довольно крупное племя, родственное Волкам, Рысям и Змеям, тоже считает себя старшим. В свое

время они не покорились нуменорцам и ушли в горы. Жизнь в горах трудная и бедная, потому

Медведи по сравнению с Волками, Рысями и Змеями просто нищие. Нравом одичали. То есть,

аналогия – лоулендеры и хайлендеры. (они – дикие, а мы – цивилизованные или они – нуменорцам

покорились, а мы – бедные, но гордые), хотя если припрет, то могут и объединиться. Но для этого

нужна очень крутая причина.

В племени все считаются родственниками (впрочем, как и во всех племенах). Вождь был женат,

потом взял вторую жену – чужачку, которую привез с собой после набега на угодья Рысей и угона

скота. Женщина родом не из дунлендингов. Вскоре после свадьбы первая жена вождя умерла от

какой-то болезни. Вторая жена обрела над вождем почти безграничную власть. В племени ее

побаиваются и недолюбливают. Двое сыновей вождя смотрят мачехе в рот. Ходят слухи, что они в

нее оба влюблены и, скажи она слово, убьют и отца. Дочь вождя куда-то исчезла, мачеха ее

упорно ищет. У вождя брат (неженатый) и замужняя сестра, у которой сын и дочь.

Итак:

вождь

его жена

его сыновья

его дочь (в бегах)

его брат

его сестра

его племянник

его племянница

(остальные – по мере поступления, до 10 человек)

Общая легенда для Волков, Змей и Рысей.

ОТКУДА ПОШЛИ ЗЕМЛЯ, И НЕБО, И МОРЕ.

Кто скажет, что было вначале? Кто возгласит истину? Однако, вот, что говорят мудрые, и идет это знание

от отцов наших отцов, от матерей наших матерей, а всем ведомо, что времена прежде были лучше, и земля

обширнее, и леса богаче, и небо выше, и море не выплескивало на берег беду.

А до начала времени не было ничего, кроме великого Яйца. И вот, треснула скорлупа, и распалась на две

половины. И верхняя половина была светлой и сияющей, а нижняя – темной. И из верхней родилось Небо, а

из нижней – Вода. И родилась на Небе Крылатая Кальв, а в Воде – Злобный Рэх. А между Небом и Водой

плавала в волнах Утка.

И решила Кальв – нужно землю сделать. Спустилась она к Утке и сказала – нырни, Утка, в глубину Воды и

достань оттуда, со Дна немного земли, чтобы было мне, где петь-плясать, где гнездо тебе свить. Нырнула

Утка в первый раз – не достала до дна. Нырнула второй раз – чуть-чуть не достала. Нырнула в третий раз

– долго ждала ее Кальв – но вынырнула с комочком земли в клюве. Взяла ее Кальв в ладони свои,

дыханием своим напоила, в руках своих светлых растерла, и стала земля расти, умножаться, сушей стала.

Стало у Кальв где петь-плясать. Распустила она волосы, заплела девять кос, закружилась. И там, где

плясала она, горы-ложбины сделались. Где уронила она пот свой от пляски великой – реки потекли, озера

пали.

И сказала Кальв Утке – за великую помощь твою вот что будет: совьешь ты гнездо, и выйдут из твоего

гнезда все твари земные. А сама ты станешь отныне, Утка, вестницей между мной и Землей (оттого у нас,

потомков Утки, любят женщины себя ее изображениями украшать, литыми, либо вышитыми, да и вырезаем

мы Утку на столбе посреди селения, чтобы слышала она просьбы наши и Крылатой Кальв относила, да тем

духам, что вокруг нее ныне живут). 

ОТКУДА РОД ЛЮДСКОЙ ПОШЕЛ

И О ПЕРВОЙ БИТВЕ С РЭХОМ

Как сказала Кальв, так Утка и сделала. Свила она гнездо на озере. И из гнезда, что на озере было, вышли

все твари водные, да гады. Свила она гнездо на дереве – и оттуда все птицы крылатые вышли. Свила она

гнездо на земле – и вышли из него все звери лесные, да полевые. Так было.

А тогда поднялся из глубины Темный Рэх. Не радовался он тому, что из владений его взяла утка комок

земли, завидовал он красоте земли да радости. И сказал он - из моих владений земля взята, я ей хозяин! И

вышел он на землю, и принес с собой тьму (так ночь появилась, а до того светло всегда было). Закричала

тогда Утка, призвала детей своих, призвала Кальв на помощь. Спустилась с неба светлая Крылатая Кальв,

грозную песню запела, закружилась, тряхнула девятью косами своими. Испугались ее звери, только четыре

великих зверя, любимые дети Утки, не попятились и вышли с ней против Рэха. А были то Рысь, и Змея, и

Волк, и Медведь. И пошли они против свирепого Рэха, и долго сражались с ним. Тут и другие дети Утки от

страха опомнились, и все вместе на Рэха набросились, и прогнали его. А Медведь сорвал ему шкуру с

хвоста, и когда бежал в злобе и страхе Рэх, сделала Кальв из нее бубен, и стала в него бить-колотить, и

запела песни чародейные, и стала пляски колдовские плясать. (Отсюда первые шаманские песни-пляски

пошли, от самой Кальв).

Ох, как земля покалечена была после первой битвы с Рэхом! Горы падали, огненная кровь земли текла в

руслах рек, волны морские до неба вставали! Долго ей раны лечить, долго… Отравил землю Рэх дыханием

своим, и кровью своей, оттого смертны стали люди и звери, и деревья.

Прогнали они Рэха, а темнота-то осталась. И снова запела чародейскую песню Кальв, пляску колдовскую

плясать стала, закружилась, да и бросила в небеса бубен. И солнцем оно по небу покатилось. Так и катится

с тех пор. А чтобы ночью не было власти Рэха, взяла Кальв, вырвала перьев из крыльев своих, да шар из

них сделала, да в небо запустила – так ночью он по небу и катается (оттуда и игра в день Солнцеворота –

кидают парни шар из перьев да ловят, чтобы на землю не упал, а то дурной год будет).

Собрала Кальв всех детей Утки и сказала – надо мне вам силу дать, чтобы защищали вы землю, ибо вам

дана она. И сказала Кальв – не убили мы Рэха, зло он затаил, надо Землю охранять теперь. Не могу я небо

покидать – кто же будет за Солнцем да Луной следить, злобного Рэха от них отгонять? И дала она власть

детям Утки становиться на нее похожими. (Первые люди-то могли то людьми, то зверьми бегать, язык

зверей понимали, так оно было).

Вот отсюда и пошел род людской. Ну, прошло время, стали одни больше людьми быть, потеряли власть в

зверей обращаться (а вот наши прадеды еще кое-кто могли зверями становиться, старики говорили).

Тем, кто людьми стал, дала Кальв мудрость, научила огонь разводить, еду готовить, оружие делать, все

такое… А женщинам да шаманам дала власть колдовские песни петь, да пляски плясать. Да вот с Кальв

только шаман говорить может, потому ему власть такая дана. Он и с духами говорит.

ОТКУДА ЗВЕЗДЫ ПОШЛИ, ОТКУДА ДУХИ ПОЯВИЛИСЬ

И О ДЕТЯХ РЭХА И БИТВАХ С НИМИ

Ушла на небо Кальв. А злобный Рэх в море сидел, раны залечивал, да злобу копил. Свет ему ненавистен!

Стал он в море метаться, воду баламутить. Злоба его в нем зрела-зрела, потом скользкой икрой в животе

его собралась. Настало ему время, завыл он от боли, брюхо свое стал лапами разрывать, и оттуда икра его

черная, мерзкая вылезла. А из нее всякие духи злобные выросли, из воды в ночи на небо поднялись, по

земле расползлись.

Узнала про то Крылатая Кальв, вышла из дома своего небесного, закружилась в небе, колдовскую песню

рождения запела, и перья ее огненные во все стороны полетели, сполохами в небе заиграли, духами-детьми

Кальв стали. Огненные копья у них, людям помогают они. 

И много было сражений с детьми Рэха, и гибли люди в сражениях, и тогда забирали их дети Кальв и уносят

на Небо, в Поля Вечной Охоты. Там обильны леса, там богаты реки, нет там зла Рэха, молоды и счастливы

люди, и радостно собираются они у очагов домов своих светлых, у костров охотничьих. И видим мы ночью

костры наших предков и Дорогу Духов, по которой все умершие люди, что славно да по-доброму жили,

уходят. А злодеи все к злым духам попадают, и Рэх их пожирает.

Вот. Долго бились люди с детьми Рэха, и победили. Да не до конца, ибо многие из них укрылись и

продолжают людям вредить, плодиться в глуши. Но не мог помочь своим детям Рэх, потому как не заросли

его раны, и хвост у него был голый, позорно ему было показываться. потому спрятался он в логово свое на

дне моря и заснул там, часа своего выжидая.

О СТАРШИХ ДЕТЯХ УТКИ И РАЗДОРАХ ИХ

И О ВТОРОЙ БИТВЕ С РЭХОМ

Наконец, победили Дети Кальв и Дети Утки злобных тварей Рэха и прогнали их в темные леса, в глубокие

норы, в морские глубины. И настало на время на земле затишье.

Отмечены милостью Кальв были дети Утки, самые отважные в дни первой битвы с Рэхом. А были то

Медведь, и Рысь, и Волк, и Змея. Сказала она – за отвагу вашу будете вы вождями над людьми. И дала

она им Меч, и сказала – настанет время, снова проснется злобный Рэх, и тогда найдите сильнейшего, и

пусть возьмет он Меч, и ведет всех на битву, ибо только этим мечом поразить можно Рэха.

Долго жили Рысь, Волк, Медведь и Змея как братья и сестры, и вожди их решали на советах дела. Тогда и

появились наши обычаи, по которым и ныне живем, и пока держимся их – будем живы.

Были тогда прадеды наших прадедов все равно как еще несмышленые дети, годными лишь сидеть на руках

матерей, или даже еще не родились вовсе, была тогда на земле Благая пора, потому, что уполз в свое

логово Рэх и уснул там надолго, силы набираясь, а дети его прятались в глухих местах, да лишь по ночам

вылезать осмеливались, и шаманы были могучи, и боялись их дети Рэха. Тогда в реках бисером плескалась

рыба, а леса были полны чудных зверей и птиц с цветными перьями, певших круглый год, и даже ягоды

были не чета теперешним – с кулак ребенка, и сладкие, как мед!

Настало время - проснулся Идущий Снизу Злобный Рэх и подивился, какой красой земля расцвела, сколько

света вокруг стало! Когда он уснул, земля разрушенной от его злобы была еще, вода мутной от ненависти

его была, а теперь в его воде, во владениях его вокруг плавали любопытные рыбы, и даже сквозь толщу

воды, в которой он жил, ему было слышно пение птиц, летающих в небе! 

Осторожно выплыл на поверхность Рэх и огляделся, и увидел землю, и горы, и равнины, и реки, и деревья, и

цветы, и зверей-птиц, резвящихся вокруг, и людей. И снова завистью и злобой воспылал Рэх, да еще пуще

прежнего! Силы он набрался и решил снова землю своим владением сделать, да боялся нападать, трусил,

боялся ран да позора.

Не хотела новой битвы мудрая Кальв, потому что жаль было ей красы земной, и сказала она Рэху: “Разве

мало тебе рыб с блестящей чешуей, водорослей и раковин, полных перламутра? Если хочешь, возьми себе

море и правь им, но землю – оставь детям Утки”. 

Решил Рэх на сей раз хитростью добиться своего. Знал, что слишком слаб, чтобы бороться с Кальв, Уткой

и ее детьми. Потому он снова нырнул на дно, где, тайно, в своем доме злобу свою снова начал растить, в

икру вонючую, скользкую обращать. Поднял со дна он ком черного ила и сделал из нее себе землю на

Закате, в крае темном, куда не летает Утка, и на ней выбросил он икру свою, и породил альвов и поселил их

на этом острове. А сам приказал духам своим, тварям, что во тьме живут, по земле ходить да людям

нашептывать слова тайные, страшные, колдовские, власть обещать, силу обещать, богатство обещать, если

к нему, Рэху переметнутся.

Некоторые люди испугались Рэха, другие соблазнились посулами его лживыми и решили пойти служить

ему, чтобы тот поставил их старшими над другими, когда заберет землю себе. Через них Рэх смущал умы

людей, и хотел, чтобы они отвернулись от Утки и Кальв. Но люди оставались верны Утки и Кальв, потому

что Утка была их праматерью, и не дело человеку предавать родственников, а Кальв сотворила землю.

Однако Рэх все же сделал злое дело, посеяв ложью своей вражду-раздор между народами людей, и ослабил

их. И начались между людьми раздоры и войны, и пролили они кровь друг друга. Стали даже лучшие из

людей – Рыси, Волки, Медведи и Змеи ссориться, каждый старшим себя считал, каждый власти хотел,

каждый Меча для себя хотел! Тогда увидела Утка, что ссорятся дети ее, забывают слова ее и заветы

Кальв, и в горе великом покинула детей своих, улетела к Кальв на небо, и Меч с собой унесла.

Возрадовался Рэх! Не было боле Меча, которым его поразить можно!

И тогда Рэх вышел из моря, ведя за собой альвов. И звери бежали от него далеко в леса, и люди,

разрозненные, бессильны были против его воинства. И взмолились дети Утки. Плясали шаманы, били в

бубны, дышали дурманным дымом, плясали с ними духи, дети Кальв, плясали и пели женщины, распустив

волосы, боевые танцы плясали мужи, раня себя, чтобы на кровь слетелись духи небесные и отнесли вести

Кальв и Праматери-Утке.

И тогда снова спустилась с небес Утка и сказала – вестницей Кальв прихожу, не останусь с вами.

Слушайте – придет воин с Восхода. Ему ныне дан Меч. Идите за ним и побеждайте.

И пришел с Востока воин, могучий, как медведь, быстрый, как волк, хитрый, как змея и бесстрашный, как

рысь И был при нем Меч. Но люди смертны, и не было уже стариков, которые помнили Меч. И сказал тот

воин людям: “Что вы скрываетесь от Рэха, что бежите от него, как пугливая лань от охотника, или забыли

что вы мужчины, внуки Утки? Возьмите оружие, я поведу вас в бой, и дабы вражда между вами утихла, я

не открою вам, какого я племени. А если кто не согласен признать меня вождем, то пусть выйдет на

поединок, чтобы все убедились, что я по праву могу вести людей, потому что я меж вами самый мудрый и

сильный”. Так и стало, и собрал тот воин всех детей Утки и объединил их, и повел против Рэха и альвов. И

когда шли они, то над левым его плечом летела Утка, а над правым – сама Кальв, и люди еще раз увидели,

что достойнее его никогда не было вождя. 

Много дней и ночей бились сыны Утки с воинством Рэха, но никто не мог взять верх. Тогда на трижды

третий день вышел тот воин один против Рэха и ранил его, и стал Рэх слабеть. И увидели люди, что могут

они одолеть Рэха и воспряли духом, и с новой силой вступили в сражение. Но мудрая Кальв видела так же,

что слишком многие полегли в той битве, и победа над Рэхом может привести к гибели и самих детей Утки.

Тогда по ее совету, дали люди Рэху возможность бежать на дно, потому что думали, что Рэх сам скоро

умрет от многих своих ран. Так Рэх скрылся, и забрал с собой часть суши в свой подводный дом, а остатки

альвов бежали обратно на Закат. И бежали с ними те люди, что на посулы Рэха поддались. Там, в закатных

землях размножились они, силу обрели, от альвов чарам злым научились и потом пришли из-за моря на беду

нам. (Однако, все люли – дети Утки, потому и люди Заката со временем к добру вернуться могут. А если

снова кровь начнет литься – это Рэху отрада, лакомство лучшее). Но кончилась с тех пор Благая пора, и

многие звери и птицы исчезли, словно и не было, а Кальв больше не танцует на земле. Лишь Утка иногда

прилетает, если люди нуждаются в ее помощи.

Однако Рэх не умер, и продолжает иногда двигать горы, и его огненное дыхание выходит из них огнем и

дымом, уничтожающими все живое. Но неизвестно, сможет ли он когда-нибудь полностью оправиться, а

если сможет, то не миновать тогда последней битве...

Великий же вождь снова ушел на Восход, но избрал из детей Утки достойнейшего и передал ему меч (вот,

не помним мы, какого он рода был – Медведь ли, Волк ли, Рысь ли, Змея ли? Времена давние, тревожные.

Каждый говорит, что из его рода он, оттуда и раздоры). И еще чашу оставил он нам, которая умеет истину

открывать. Но ее слова лишь шаман понимает. 

Долго правил вождь избранный всеми детьми Утки. А когда пришло ему время умирать, то сказал он

старейшинам: “Вот я ухожу, и что будет с людьми дальше? Будут ли они жить в мире и согласии, или, когда

Рэх больше не угрожает им, снова вспомнят старые раздоры?”. Никто не мог ему ответить, и даже от

Кальв было скрыто будущее. Тогда сказал Вождь: “Вот меч, которым был ранен Рэх. Когда я умру,

погребите его в кургане вместе со мной. Если же вернутся времена вражды между людьми, достаньте мой

меч из кургана, и он поможет вам”. И похоронили вождя с великими почестями, и опустили вместе с ним в

могилу его меч, и ждет он с тех пор своего часа. 

Говорят, Меч сам себя явит, из кургана выйдет, когда время битвы настанет, и сам себе руку найдет. Кого

Меч выберет – тому главным вождем быть. Вон, курганы доныне стоят, в которых мы вождей хороним.

Много их. Много, говорят там сокровищ, потому как вождя в дорогу достойно снарядить надо. Но никто не

потревожит кургана. Беда тому, кто покой священных курганов нарушит, проклятье на него падет! 

О МОГИЛЬНЫХ ЖИТЕЛЯХ

Вот, говорят, однажды нашелся глупый да наглый, захотел сокровищ из кургана добыть. Раскопал курган,

вошел туда. А там могильный житель сидит, сокровища сторожит! Так пока не извел он похитителя, не

успокоился!

Говорят, если вылез могильный житель, то только по ночам ходит, света не любит. Пока не вернут ему

сокровища или похитителя не убьет, не успокоится он. Нападает он в ночи на тех, кто на него наткнулся

ненароком, и спастись от него только так можно – острым железом вокруг себя круг очертить так, чтобы

рукой не достал – шагнуть-то он в круг не может, а вот рукой схватить да вытащить может. Или надо на

дверях всех знак Огня нарисовать (нормальная круглая свастика посолонь), или нож железный в дверь

воткнуть – боится он острого железа. Шамана он боится, потому как с ним его духи всегда, женщину не

тронет, если та успеет волосы распустить, да трижды скажет – духи мои со мной, прочь уходи!

Но так его только отогнать можно. А вот убить совсем – дело нелегкое. Надо в кургане его с им сразиться,

да голову срубить, да к ляжкам приложить, а то так и будет ходить, пока обидчика не истребит. Обидчика

не достанет – округу разорить так, что совсем тут люди жить не станут.

Да это все старики говорят, тут могильных жителей даже прадеды наши не видели. Может, и вранье.

Обычаи

Мы даем только основу, чтобы сами игроки могли себе сделать разработки. Следует заметить,

что традиции имеют тенденцию со временем меняться, и всегда найдется тот, кто их может

сломать.

1. Обычай кровной мести. Под влиянием нуменорцев замиренные племена в последнее время

склоняются к вире за пролитую кровь, что, впрочем, не исключает и старого способаJ 

2. Родство в племенах считается по обеим линиям (пережиток матриархата). Женщине браться

за оружие в принципе не возбраняется и предания (сами придумаете) говорят о

женщинах-воительницах. Сохранилось и право женщины на поединок, но в целом это уже не

принято (можно выставить вместо себя бойца). Женщина имеет собственность и может при

разводе получить обратно свое приданое и свадебный дар мужа. Женщина имеет право на

власть.

Дети принадлежат роду отца, хотя по старинной традиции брат матери считается более близким

родичем, чем брат отца. Дети переходят в род матери только если ее брат или отец проводить

обряд принятия в род (сами придумаете). Принять человека в род можно, например, и для

заключения мира.

Родство вообще очень сильная штука. Человек силен родством – кровным, приемным,

побратимством.

3.О вождях.

Вождь – фигура сакральная. Его недостатки, пороки, даже физические несовершенства

обязательно скажутся на благополучии племени. У вождя есть меч – это, по большей части,

символ власти, благо штука дорогая и редкая, сами дунлендинги обходятся чем попроще (см.

боевку). Обзавестись мечом (даже если это подарок) – значит, выказать претензии на статус

вождя. Это, естественно, может повлечь последствия…

Власть вождя либо наследуется по лествичной системе, либо выбирается достойнейший (сами

придумаете ритуал определения истинного вождя). И вообще, у вас шаман есть на крайний

случай. 

4. О женщинах.

Для женщин – женщина есть выставка достижений своего мужа. Чем богаче ее наряд и чем

больше на ней всяких цацек, тем выше, стало быть, статус ее мужа в племени. Потому муж

может вполне устроить жене трепку, ежели она подрывает его престиж своим внешним видом.

Носите бисерные цацки до локтя – чем больше, тем выше ваш статус, тем больше ваше

богатство. Носите, у кого есть, реконструкторское литье, особенно уточек и солнечные знаки,

мех и прочее, и прочее. Сами решите, у кого в племени есть на что право.

Женщина в принципе свободна в выборе мужа. Но все же слово родителей – весомее, потому

практикуется умыкание невест, в случае чего.

Шаман 

У вас есть одно святилище на всех вас. Там сидит ваш шаман, который может и колдануть в

случае чего, и совет подать, и решить спорный вопрос. В святилище вы приносите

пожертвования – часть добычи, ценные для вас предметы, хотя бы просто красные тряпочки.

Никому в голову не придет забрать себе то, что принесено духам.

В святилище хранится старинная чаша с непонятными надписями. Говорят, она сохранилась

еще с тех времен, когда ваши предки воевали под началом Великого вождя с Восхода, против

альвов и людей моря. Это был дар вашему верховному вождю лично от него. Этой чашей шаман

проводит испытание на истинного вождя, если на то будет необходимость. Как – головная боль

шамана.

Умения

Целительство. Собственно, то , что мы сейчас называем народными средствами – травки,

всякая там бобровая струя, медвежий жир и собачья шерсть (фигурально выражаясь), а также

полная бодяга типа толченого хвоста ящерицы пойманной в полночь.

Хирургия не развита, от ран много мрут, равно как и от хворей тоже. Нуменорцы тут вас

опередили сильно (см. Целительство). Также шаманство весьма развито как способ лечения

всех болезней, а особенно душевных.

