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Правила

(Версия 2.0)

Отличия от версии 0.1 выделены синим, отличия от версии 1.0 выделены серым, отличия от версий 1.1, 1.2, и 1.3 выделены желтым. При внесении изменения в раздел выделяются изменения и заголовок раздела. При внесении нового раздела выделяется весь раздел.

Изменения, не касающееся излагаемого материала (вставка ссылок, изменение форматирования), выделяются, но заглавие раздела при этом не выделяется. Заголовки разделов, предлагаемых в первую очередь мастерам, выделены зеленым.

Полный пакет правил на игру «Кельтика: Дуб, Терновник и Ясень»

Что такое «Кельтика»?

Всюду лишь волны, насколько хватает взгляда. Они качают нас, играя, словно ласковые телята. Волны великих морей, седого океана, волны веков. Они бесконечны, безбрежны. Кажется, где-то там, за горизонтом, сокрыт Авалон. Прислушайся... Вот в мерном плеске волн различишь ты поскрипывание весел, слышно, как море трогает кожаный борт карры. Оба паруса ее гудят под ветром... Посмотри, наша карра готова ткнуться ясеневым носом в песок у скал. Скалы, зеленые долины, небо, спрятанное в туман... Эту землю так и зовут – туманная, Альбион. Здесь и сейчас – это наша земля. Всеми богами данный нам остров.


Остров в океане Кельтики. Волшебный котел, в котором варятся народы. Деметы и кимры – потомки кельтов, укрытые горами Уэльса. И бритты, позабывшие о родстве с кельтами и чтящие одно лишь – наследие далекой священной империи. И пикты, дальняя ветвь кельтики, вечно голодные дети войны, пасынки суровой Каледонии. И саксы, победители, пришедшие незваными и оставшиеся ради богатств и плодородных земель Альбиона. И тени, бродящие по опустевшим землям королевства Логрис. И колдовской народ подземного королевства Анвинн, где у всех животных белая шерсть и красные уши...


Здесь нет единого короля, нет единой веры, но у маленького города на границе, у Камелота, уже слышали предсказание о грядущем величии. О грядущем единстве, о славе, что затмит все раздоры. О чести, ставшей путеводной звездой, и любви, которую запомнят даже камни. О соединении Бога и Дьявола в памяти людей. А еще - о свирепости кротких, предательстве верных, безрассудстве мудрых, сладострастии благородных и кровосмесительстве непорочных, о возвышенности целей и безнравственности средств...

Пройдут века, и что вспомним мы? То, что было – или то, что могло бы быть?



Сюда, на Альбион, в пятый век, запутанный и темный для историков, но хорошо известный всякому, читавшему о легендарном Артуре, вас приглашает Черноголовский клуб ролевых игр. Игра «Кельтика: Дуб, Терновник и Ясень» опирается на роман сэра Томаса Мелори «Смерть Артура» и повесть Мишеля Рио «Мерлин». Эта игра не реконструкция – для нас важна не историческая точность, а ощущение легенды. Действие игры начинается в 423 году от Рождества Христова, за тридцать лет до рождения Артура...
Настоящие правила не только описывают, каким образом мы предлагаем вам моделировать те действия, которые, на наш взгляд, невозможно изобразить прямо, но и регулируют наши с вами взаимоотношения. Посему просим внимательнейшим образом с ними ознакомиться. Тем паче, что столь необходимый аусвайс будет выдан только после некоторой беседы с мастером, целью которой для мастера будет выяснить, а знаете ли вы вообще, куда приехали и что здесь происходит…

Посему позвольте начать – 

Общие сведения о ходе игры

1. Время и место проведения

Основные игровые действия будут разворачиваться на одном из подмосковных полигонов 31 апреля - 3 мая. C 10-того мая по 1-ое сентября принимаются послеигровые анкеты. Точное расположение полигона будет объявлено подавшим заявки. Есть вероятность, что заброска на полигон будет осуществляться мастерским транспортом, что будет удобнее и дешевле общественного. В таком случае мы попросим игроков заранее сдать деньги на транспорт. Игровой взнос будет составлять около 5 американских рублей с человека и будет потрачен на обеспечение радиосвязи, полиграфию, приобретение и изготовление важных для игры предметов (артефактов), мастерскую аптечку и др.

2. Дипломатический сезон

С 1-го февраля открывается "дипломатический сезон". Это означает, что любой официально заявившийся человек или любая заявившаяся команда может попытаться наладить связи с другими участниками игры по игре. Для этого существует понятие "голубиной почты". Отправляя голубя, вы передаете вашему посреднику (если вы пока не знаете своего посредника, то тому мастеру, который принял вашу заявку) короткую записку, не более трех-четырех предложений. Мастер передает записку по назначению и так же передает ответ. Записки могут находиться в дороге до 10 дней – Альбион – остров не маленький. Если на роль адресата пока нет заявок, мастер придерживает вашу записку у себя. Записки с некоторой вероятностью могут теряться. Обратите внимание, адресат может и не знать вашего языка. В таком случае вам придется общаться либо в комиксах, либо на общем для всего Альбиона английском языке. Дипломатические встречи возможны в присутствии мастера – вдруг вы там друг другу в дружбе поклянетесь священными клятвами, а потом клятвы нарушите! Надо же нам отслеживать надлежащие проклятия!

3. Мастера

· Главный мастер и мастер информации – Ришка (rishka@narod.ru), 401-69-79, Ирина Лунева.

· Мастер по боевке – Сергей Пыхтин (400-74-59).

· Мастер по друидам – Катьсла (katsla@mail.ru).

· Мастер по христианам – Мелифаро (melifaro@mailru.com).

· Глав по рациям и полигонным вопросам – Алекс Пирожков.

· Мастер по шаманству и квестам Каледонии – Тириец, Андрей Моряков.

· Посредник центрального Уэльса, т.е. Арберта – Андрей Богданов (bogdanov@comail.voz.ru).

· Посредник Финнангарро – Регал, Сергей Колесников (ksrg@yandex.ru).

· Посредник Камелота – Елена.

· Посредник крепости Дэва – Виталий.

· Ведущий мастер посмертной жизни – Лильсла (mallorn@mail.ru).

· Посредники Лондониума – Катерина и Посадник (425-55-49).
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Правила

Техническая часть

4. Правила мастерского террора
Кто с чем к нам придет...

Народная молва.

· Мастера оставляют за собой право не допускать на полигон игроков, не подавших своевременно индивидуальную заявку.

· Мастера оставляют за собой право не допускать в игру игроков без соответствующего роли костюма.

· Мастера оставляют за собой право не допускать в игру людей, не читавших правила. Для получения аусвайса необходимо пройти небольшой экспресс-тест у посредника на предмет знания основных положений технической части правил, плюс знание азов истории своего региона.

· Мастера оставляют за собой право остановить какой-либо обряд или испытание или иное действие, если сочтут, что не все участники действия участвуют в нем добровольно.

· Потребление спиртного на полигоне запрещено.

· Так как государственных стандартов на технику безопасности биоэнергетических воздействий не разработано, мастера просят воздержаться от подобного рода экспериментов на игре. Не делайте того, в абсолютной безопасности чего не уверенны.
5. Экологические правила
· Дрова подлежат экономии. Не стоит устраивать костров до небес.

· Костры в обязательном порядке должны быть окопаны!

· Живое, т.е. зеленое дерево рубить нельзя. Сушняк рубить можно.

· В каждом лагере должна быть сортирная яма.

· Уезжая с полигона, не будьте сволочами – соберите и закопайте ... и прочий бытовой мусор.

6. Пожизненная безопасность
· За вашу жизнь и здоровье отвечаете непосредственно вы сами. Претензии к мастерам бессмысленны. За жизнь и здоровье несовершеннолетних участников игры отвечают их товарищи по команде или, в случае индивидуальных заявок, локальные мастера.
· Имея болезнь ‑ не поленись завезти с собой лекарство и поставить в известность посредника. Лучше – заранее.
· Аптечка первой помощи - вещь первой необходимости, как для команды, так и для каждого отдельного игрока.
· Желаешь играть воинские роли и рассекать по полигону при оружии – озаботься шлемом. Без шлема воинов не бывает.

· Помните, хранение ножей и топоров должно быть максимально безопасным для вас. Равномерное раскладывание оных вокруг костра, мягко говоря, неполезно.

7. Требования к вооружению

· Металлическое, и в том числе дюралевое оружие на игру не допускается.

· Цепов и кистеней не бывает.

· Оружие и доспехи не должны иметь острых режущих или царапающих кромок и выступов. Способ приемки ‑ с нажимом провести кромкой по голой руке владельца.

· Не допущенное оружие хранится мастерами.

· Все «колесницы», «корабли» тараны и проч. должны соответствовать следующим требованиям:

· Отсутствуют острые выступающие детали.

· При изготовлении не используется живое дерево (см. Экологические правила, стр. 11).
8. Техника ведения боевых действий

Приняты следующие обязательные моменты:

· Все боевые действия ведутся только на допущенном в игру оружии. Бой, в котором участвует недопущенное оружие, останавливается, все его участники в ту же секунду отправляются к мастеру по полигону.
· На игре действует традиционная "не поражаемая зона" – головопах, мастер. «Награда» для поразившего непоражаемую зону следующая:

· Если после удара травмы нет и получивший готов продолжать бой - пусть продолжает.

· Если после удара травмы не наблюдается, но бой раненый продолжать не в состоянии, то он умирает и назначает кару обидчику.

· УДАЛЕНИЕ С ПОЛЯ БОЯ РАСПРОСТРАНЯЕТСЯ И НА ПОПАВШЕГО, И НА ПОСТРАДАВШЕГО.

· Если же травма таки получена, то причинивший ее без разговоров уходит на тот свет,  а при неоднократном травматизме (2 и более раз) с его стороны - вообще лишается права владеть игровым оружием.

Правда, если мастером было зафиксировано головотяпство или откровенное подставление головопаха именно со стороны получившего, исход может быть и диаметрально противоположным.
· Дабы исключить бардак и раздрай во время массовых побоищ, учреждается такой порядок:

1. Массовые побоища должны обязательно отслеживаться мастерами. Предупредите своего посредника или мастера по боевке, если вы собираетесь идти на штурм Берлина или еще куда в объеме армии. Вам же будет лучше.

2. Тот, кто считает себя убитым или был признан таковым при участии мастера, надевает свой белый хайратник НА ГОЛОВУ (!), и отходит в сторонку.

3. При недостаче убитых с какой-либо из сторон убитые ОДИН РАЗ громко выкликаются мастерами.

4. Если убитые не выходят – они НАЗНАЧАЮТСЯ мастерами в произвольном (в зависимости от ситуации, но никогда – не меньшем ожидаемого) объеме методом ДЕЦИМАЦИИ, то есть мастер выбирает каждого N-того молодца и назначает его убитым – © Армия Римской Империи. Возражения не принимаются ​ при возражениях объем назначаемых в мертвецы будет только расти – в первую очередь за счет самих возражающих.

5. После окончания боя убитые ложатся на землю и начинают живописно валяться. Живые по желанию их хоронят или оттаскивают в кусты.

· В темное время суток боевка ведется по обоюдному согласию и в масштабе не крупнее поединка (один на один, а не "ты, я и все мое войско").

9. Требования к постройкам

· Укрепления не должны содержать торчащих кольев, гвоздей и малозаметных препятствий типа рвов и растяжек.

· Стена должна выдерживать человека порядка 90 кг весом и удар плечом мастера указанного веса.

· Типовое укрепление того периода – частокол на валу. Высота стен не более 2,5 м. Надвратных башен нет. Бойниц нет. Штурмовых коридоров нет. Исключение составляет Лондон (римская постройка). Ширина ворот не менее 1,5 м. Минимальное расстояние от косяка ворот до края стены – 1 м.
10. Культурные особенности

Каждый народ нашего острова говорит на своем языке и своем диалекте. Кельтские народы ‑ бритты, валлийцы и скотты – с трудом, но понимают друг друга. Обсуждать обыденные события они могут, обмениваясь короткими фразами из двух-трех слов, но для серьезных переговоров или клятв им потребуется переводчик. Язык саксов непонятен никому, кроме саксов. Саксы так же не могут говорить с кельтами, если только специально не выучат их языки. Латынь знают только служители Христа. Внимание! Если вы хотите побеседовать с кем-то, чьего языка вы не знаете, вам придется общаться с ним либо жестами, либо на английском языке, который в описываемую эпоху начинал складываться как единый язык.

11. Некоторые особенности данного пакета правил

Жизненно важные моменты, обязательные для всех игроков, описаны в настоящей технической части. Описание игровых реалий – видов оружия, способов отыгрыша и т.д. содержаться в информации для регионов; для каждого региона – свой полный пакет. Именно понимание содержащегося в региональном пакете материала будет требоваться от вас при проведении игровых действий и подготовки к ним – заготовки магии, чиповки оружия. Господа, читайте то, что относиться к вам и следите за своими правилами – у ваших соседей есть мастера, которые все проконтролируют. Считайте СВОИ плюшки и плюхи.

Многие части правил дублируются, т.е. одни и те же вещи одними и теми же словами повторены в каждом пакете информации. Некоторые имеют характерную «национальную» окраску.

Мастера ручаются за то, что пакеты региональных правил не противоречат друг другу, и, тем не менее, стремятся обозначить разные культурные линии.

К некоторым главам приписаны отдельные примечания, комментирующие их. Это – сыновья ошибок горьких, «милые» казусы, возникавшие на предыдущих играх, и ответы на некоторые вопросы игроков.

12. Напоследок, добавим – 

"Удачи вам. И что б не обстреляли..."

Пакеты информации и правил по регионам

Лондониум. Саксы. Король Вортигерн

Внимание! Приведенная ниже версия является компиляцией нескольких источников. Следует отметить, что тов. Томас Мелори был весьма не прав в некоторых моментах своего повествования, ибо рассказывал легенды пятого века, пользуясь понятиями жителя века 15.
Краткая справка
Двадцать лет не знал я
В битвах пораженья,
Двадцать лет мне боги
Шлют вино и мясо
В землях слабых бриттов,
Беззащитных кельтов.
Только сакс, с рожденья
Выученный сталью
Будет в Альбионе
Правом сильных править!
Только тот, кто силу
Взял от бури копий,
Ясень рыбы шлемов,
Конунг волчьей шкуры –
Я! Достоин власти!

Давно это было. В 406 году по христианскому исчислению из Британии ушел последний римский легион. Вместе с ним этот край покинули спокойствие и закон. Вновь, как и века назад, правым стал тот, кто сильнее. Наиболее преуспели в собирании земель под свою руку вожди Констант, объединивший земли северной и центральной Британии, и Марк, правящий в Логрисе.

С уходом римлян Адрианов вал перестал быть защитой, и из Каледонии на поля Уэльса хлынули полчища оголодавших и оборванных скоттов. Не только мирные жители, но и тримарциспы фениев - отряды героев - оказались беззащитными перед яростью вековой выдержки. Констант, понимая, что после Уэльса под ноги варварам с гор лягут земли бриттов, согласился выслать войско для восстановления границ Уэльса. Во главе отряда был поставлен малоизвестный немолодой воин из числа саксов, пришедших с континента в поисках воинской славы. Некрещеный, не признающий христианских обрядов, незнатного рода – Вортигерн был помехой при дворе Константа, желавшего получить благосклонность епископа – и Рима. Констант поручил Вортигерну разведать масштабы вторжения, пообещав поддержку и втайне надеясь, что наглый сакс бесславно сгинет в проклинаемых горах.

Выяснив, что миссия его безнадежна, а бежать уже поздно, а главное - некуда, ибо дома, похоже, не ждут, Вортигерн решил поиграть в героя, пусть и напоследок... Он перешел Адрианов вал. Потеряв половину эореда, Вортигерн, наплевав на традиции "рыцарской чести", начал нападать на поселения, убивая всех, кто ростом был выше чеки телеги. Долгие годы он вел свою великую войну, и молва облекла его ужасной славой.

Констант, с начала похода не получавший никаких вестей от оскорбленного Вортигерна, считал его погибшим, а слухи о его победах - ложью. Каково же было его негодование и удивление, когда забытый и похороненный столицей сакс потребовал себе титул пэра Каледонии и северного Уэльса. Прибывший для возведения в титул епископ ужаснулся наведенному язычником "порядку" в Каледонии и потребовал изгнать Вортигерна и его воинов с острова. Констант и Адриан, король Арберта - валлийского города, недавно принявшего крещение, с братом, также претендующим на трон Арберта, поддержали решение епископа. Вскоре к ним присоединился и Марк, правитель плодородного Логриса. Вортигерн покинул Альбион, затаив обиду и поклявшись вернуться...

Некоронованный король направился к своему дальнему родичу. Прославленного воина встретили с почетом, осуждая вероломство Константа и жрецов Белого Бога. Вортигерн направо и налево раздавал привезенные сокровища, обещая молодым воинам, жаждущим подвигов, еще большую добычу. Летним утром 422 года море у белых скал Дувра вскипело парусами... Вортигерн беспрепятственно провел корабли по Темзе и захватил Лондониум, укрепление, оставшееся от римских легионеров. С ним на Альбион пришли Хенгист и Хортса – сакские новые ярлы, жаждущие примерить британские короны. И Лондон был мал для них... Принц Марк бежал в Корнуолл из захваченного и сожженного Логриса.

Вортигерн Белый Дракон объявил, что отныне здесь будет лежать новое Королевство, и в Лондониуме будет столица ему.

В это время по всему Альбиону народы заговорили о Пророчестве Амбразия. Говорили, что Амврозий предрек пиршествие великого Корорля, которому суждено объединить Альбион под одной короной. И, когда до Лондониума дошло пророчество о грядущем Истинном Короле, Воритгерн сказал так:

– Либо пророчество говорит обо мне, и тогда его следует считать добрым знаком. Либо сказавший его говорил о ком-то, кто еще не родился, и тогда это все равно добрый знак, ибо оно не обещает нам ничего худого.

Так началось правление Вортигена в Лондониуме...
Течение жизни

Религия и культура*
Хотя известно кое-что об англосаксонской религии, реально это белое пятно на английской истории. Это была какая-то ветвь общегерманской религии, но – и только. Собственных записей они не оставили. Многое восстанавливается по аналогии с другими племенами, но – не все. Во всех сомнительных случаях до сих пор берется старая добрая скандинавская религия, известная по Старшей и Младшей Эдде, и вносится небольшая поправка, как между русским и украинским языками.

Итак, точно известно, что аналогом скандинавского Одина служил Вотан, отец закона. Его днем была среда. Воинам покровительствовал и он, и Тюр (Тив), бог-громовержец. Его днем был четверг. Похоже, все германцы делали громовержащие поступки: бились в показательных и настоящих боях, пили всей дружиной… и ели гороховый суп.

Женским днем была пятница, день Фрейи.

Более подробно (но ненамного) каждый желающий может просмотреть эту тему по двухтомнику “Мифы народов мира”.

Одежда*

Саксы носили, как и все германцы, туники, штаны и длинные плащи. Для тепла поверх туники могли надевать жилет (вторую безрукавную тунику). Женщины носили длинную рубаху, юбку и жилет, поверх этого носился плащ. Головные уборы были у всех.

Культура скандинавов и материковых германцев была в сущности одна, если исключить упертую, с каменного века, любовь свеев и норманнов к кораблям и морю. Что поделать — в Германии хлеб родит лучше, чем в Норвегии. А в остальном — то же самое. Те же пиры всем миром, с похвальбой лучших мужей, та же доблесть ради шанса попасть в чертоги славы к Вотану.
Праздники
Праздник — святое время. На это время предполагается отказ от войн, ссор и разборок, раз уж весь род сел вместе за один стол. Не зазорно отказать соседям, пришедшим с вызовом на бой – пусть подождут до завтра. Недостойно нападать на пирующего соседа.

Главный праздник – Йоль, празднуется в середине зимы, т.е. вечером второго дня игры. Кроме центрального праздника года возможно устроительство пиров, посвященных важнейшим событиям в жизни королевства: свадьбам, введениям в род, рождениям наследника и важным победам, а также мирным договорам.

Праздник есть большая торжественная трапеза, обставленная в соответствии с требованиями эпохи. Ни один праздник не может обойтись без музыки, вис и бело-лебяжих дев. Умение поднести вино знаменитому воину – необходимое умение для девушки хорошего рода, умение пить, не хмелея – для воина, а умение сделать пир праздником – для конунга.
Семья и родство

Саксы, как и некоторые другие народы, считали семейные узы священными. Они верили, что люди, связанные родством, "чувствуют" друг друга, невзирая на разделяющее их расстояние. Таким образом, гибель одного из членов семьи обязательно почувствуют все остальные, равно как и введение в род ребенка или женщины, вышедшей в род замуж, не пройдет незамеченным: в ближайшее время некоторым или всем членам семьи может, например, присниться вещий сон. Так же не останется в стороне и выход из рода. Близкие родственники способны общаться и после смерти. Речь призрака (см.на стр. 20) может понять только родной ему человек.

Дети и взрослые

Если двое разнополых людей желают того, они могу завести ребенка. Для этого они заявляют о своем желании мастеру-посреднику и ждут, когда какая-нибудь детская душа захочет родиться. Возможно, это произойдет нескоро. Ребенок не владеет никакими ремеслами, у него 1 единица жизни - 1 хит. Ребенок "взрослеет" и получает второй хит после того, как обучится какому-нибудь ремеслу: сапожника, корабела, воина, законоговорителя, скальда и т.д., и будет введен в род. Введение в род - это радостное и важное событие, обычно сопровождаемое пиром; чем богаче пир - тем большей будет удача наследника. Ребенок обязан быть почтительным к родителям, а родители - заботиться об образовании ребенка: нельзя нарушать устои! В противном случае можно навлечь на себя гнев богов.

Об именах*

Имена родственны скандинавским, но и только. О германских именах полезно почитать жизнеописания эпохи Меровингов пера Григория Турского. Скандинавскому “Рунольв”, например, соответствует саксонское “Ронольф” или “Рунольф”, а “Бьёрну” – “Берн”.

Об устройстве государства*

Государство основано на родоплеменном строе, который как раз входил в эпоху наемных воинских дружин. Иначе говоря, есть военный вождь – ярл или конунг (то же, но помельче). У него есть войско из приближенных – хускарлов (буквально «домашний мужик»), образующих эоред (в буквальном переводе самое близкое слово – “гопа”). Скандинавское слово “хирд” – производная того же общегерманского слова. Есть некоторая наемная дружина, приближенная чуть менее, но не менее верная. Рядом с вождем стоит жрец. Ниже (гораздо ниже, однако) стоят женщины и неполноценные члены сообщества ‑ иноплеменники, несовершеннолетние, инвалиды, рабы и т.п. Все это живет на самообеспечении, кроме тех радостных моментов, когда удается на кого-то напасть и взять добычу. Тогда радуются все. Что делать ‑ эпоха пассионарного взлета. Для шлифовки нравов будет еще множество писателей и режиссеров.

Итак, есть военный вождь. Он не король по праву рождения, он взял власть своей рукой и держит ее, пока ему служит дружина. И наоборот. Стоит заметить, однако, что хускарлы гораздо более преданы вождю, они, фактически, его семья. По аналогии с русскими нравами, можно даже предположить, что первоначально, как русские дружинники-смерды, хускарлы тоже шли на погребальный костер за господином, как жена и рабы.

Итак, дружина ‑ еще наполовину род. И горе тому, кто самовольно нарушит отношения, шлифованные с каменного века. Не надо пробовать сместить ярла ‑ это нарушение клятвы верности, за что самое напрашивающееся наказание ‑ тебя сместят и покритикуют до смерти твои новые подчиненные.

Законы и суды*

Мало чем отличается от закона саксов закон “салических франков”, как раз тогда и обретших свою салическую правду.
Сплетни, слухи и легенды

Для них нет расстояний, они не щадят никого, восхваляя достойных и порицая негодных, насмехаясь над глупостью и восхищаясь чудесами... Именно слухи могут подсказать причину неурожая, или намекнуть на тайный альянс королей. Побеседовав с мастером-посредником, вы можете спросить его, как жителя поселения, о новостях и сплетнях, НЕ ВЫХОДЯ ИЗ РОЛИ. Посредник, связавшись с мастерятником, сообщит вам некоторую информацию. Помните, слухи могут быть и неверными, и человек – даже законоговоритель ‑ тоже может несколько лукавить...

Ремесла

Мореплавание

Корабли саксов способны выдержать долгий морской переход, а их искусные кормчие - найти дорогу среди волн. Известно, что суда северных народов плавали от Исландии до Рима. Технически "далекое" путешествие осуществляется словесным отыгрышем с мастером, отвечающим за дорогу того региона (Скандинавия и Исландия - посредник саксов, Ирландия, Бретань, Рим и земли франков - посредники о. Мен, прочие экзотические места - мастер по информации). Для такого путешествия желательно представлять себе некоторые географические реалии, т.к. ведущий вас мастер будет интересоваться подробностями вашего пути...

Каботажное плавание отыгрывается проходом в нужную точку полигона окольными путями, недоступными для идущих посуху. Обучение искусству кормчего происходит так: ученик должен совершить вместе с учителем не менее одного плавания, и совершить, по крайней мере, одно самостоятельное плавание. Самостоятельное плавание отыгрывается словесно с мастером-посредником в регионе учителя.

Некоторые примечания для особо изобретательных

· Плыть без кормчего или без корабля НЕВОЗМОЖНО.

· Ла-Манш не замерзает!

· Бродов через Ла-Манш нет!

· Перенести корабль, например, из Каледонии в Лондониум посуху невозможно.

Кораблестроение

Отыгрыш постройки корабля должен занимать не менее 30 минут, и участвовать в нем должно не менее 5 человек. Подробности отыгрыша зависят только от вашей фантазии. Корабли обычно строят не там, где пришлось, а рядом с берегом. Задумайтесь, в этом есть некий смысл.

Бытовые ремесла

Обычный предмет быта, будь то одежда или орудие труда, может приобрести необычные свойства, если сделает его, вложив в него душу, настоящий мастер своего дела. Совершенно точно известно, что украшение одежды правильными рунами притягивает удачу или отгоняет болезнь, а другие руны способны принести несчастья... Игротехнические подробности простых волшебных вещей (п.в.в.) известны людям, умеющим с ними обращаться - жрецам, знаменитым мастерам, иногда - скальдам. Простые волшебные вещи могут обладать любыми свойствами, какие вы сумеете придумать и оправдать перед мастером-посредником, пользуясь своим знанием естественных наук и мифологии. В спорных вопросах посредник будет обращаться либо к мастеру по магии, либо к мастеру информационной части. На п.в.в. вешается при помощи скотча номерной сертификат с подробным описанием вещи. Вещь считается отчуждаемой. При продаже, подарке или обмене сертификат передается новому владельцу и тут же, в течение минуты, перевешивается на предмет, подходящий по описанию. Если в сертификате указано "зеленые рукава", он не может быть приклеен на синюю штанину. Если сертификат был замечен отдельно от вещи, значит, п.в.в. утратила свои волшебные свойства. Неприкрепленный сертификат или сертификат на предмете, не подходящем по описанию, уничтожается.

Воин. Статус, умения, снаряжение.

Статус воина*

Воином является человек, входящий в племенное ополчение, выступающий туда, куда скажет военный вождь, и этому вождю верный. Отречение от вождя есть факт, дискредитирующий либо отреченца, либо вождя (если отречение прошло по его вине).

Воином является человек, прошедший воинское посвящение. У самых диких саксов еще в ходу "мужские дома", где будущие воины проходят обучение. Более продвинутые племена могут изобретать иные формы инициации.

Воином является человек, имеющий минимальное воинское снаряжение. Им является: шлем, щит, длинный боевой нож, копье или дротик. Все остальное зарабатывается изнурительным ратным трудом. МЕЧ ЯВЛЯЕТСЯ РОСКОШЬЮ, СРАВНИМОЙ НЕ С 600-М МЕРСЕДЕСОМ, А С ЦЕЛЬНОЗОЛОТЫМ "БОИНГОМ"! Кроме того, предметом гордости истого сакса (и спутником каждого воина) является боевой нож сакс, длиной 50-60 см, с прямым лезвием и горбатой спинкой. Воины обретают его при посвящении.
Боевое прозвище
Оно дается только ветерану, т.е. воину, участвовавшему хотя бы в одной битве. Боевое прозвище либо характеризует внешние особенности (Кривой, Битый, Рыжий и т.д.), описывает выдающиеся умения (Рунальф Скальд), особенности манеры боя (Быстрый, Топорник и т.п.), либо восхваляет воина (Ворон, Стьерн, Аск...) Когда воин получает боевое прозвище, он становится членом воинского братства, так же, как и нарекаемый именем ребенок становится членом семьи.

Пленение воина

Воин, побывавший в плену, теряет право называться воином, носить воинский пояс и оружие. Для того чтобы вернуть себе утраченное, он должен найти вождя, который позволит ему вновь пройти испытания.

Игротехнические подробности

· Воином не может стать человек, не имеющий шлема!

· Воин имеет 3 нательных хита.

· Человек, не имеющий статуса воина, не может пользоваться оружием воинов. (ножи, луки и дубины в список оружия воина не входят). Нарушивший это правило автоматически переходит в состояние тяжело раненного, снятые им хиты не защитываются.

Особые воины

Берсерки
В германской воинской традиции существовали особые воины, способные впадать в священную ярость, в экстаз битвы (см. Боевая ярость, стр. 18). Носят священные одежды из медвежьих и волчьих шкур, что отыгрывается наличием меховых деталей на рубахе. Способностью к боевой ярости обладает не каждый, но опытный берсерк, священник или скальд могут различить тень медведя у юного воина. Умению управлять боевой яростью необходимо обучаться - обучить этому может только берсерк. Игротехнические подробности обучения известны берсеркам и мастеру-посреднику. Известно, что берсерк, часто испытывающий ярость, перестает управлять собой. Игротехнически это выглядит так – если берсерк испытывал священную ярость более трех раз в реальном бою или поединке, он начинает «беситься» в не боевой обстановке, по самому пустяковому поводу – вроде укуса комара (о чем ему сообщает посредник), нападая на всех окружающих без разбора. После приступа бешенства он, как обычно, падает без сил.
Скальды

Кроме того, известно, что искусно сплетенное слово в устах воина способно лишить удачи или окрылить и подарить надежду, оно может исцелять и насылать болезнь. Скальды считаются воинами наравне с теми, кто воюет железом в руках. Убитый скальд может перед смертью проклясть своего врага, благословить друга или поведать некую тайну - германцы считали, что стоящий на пороге смерти видит весь мир... Игротехнические подробности скальдической магии изложены в правилах скальдов (см. стр. 45) и известны им и мастеру-посреднику.

Снаряжение воина*

Позвольте еще раз напомнить, что основой воинского снаряжения является шлем...

Оружие*

Все оружие снимает один хит. Любое вооружение подлежит сертификации у ВАШЕГО ЛОКАЛЬНОГО мастера. В спорных случаях может помочь мастер по боевке. Материалом для изготовления оружия могут служить дерево, пластики и резина. Для гуманизации стрел рекомендуется применение пенки. Оружие и стрелы, сделанные из местных живых зеленых насаждений, изымается мастерами, а факт ее сотворения из оных насаждений карается игровыми методами. 

Саксы могут пользоваться следующим оружием: 

Боевой нож сакс (скрамасакс)

Общая длина не более 60 см; желательно, чтобы отчетливо видны были прямое лезвие и горбатая спинка. Эфес произвольный, кроме глухой гарды-чашки.

Саксонский поясной меч
Общая длина не более 90 см; конец отчетливо закруглен (в отличие, например, от датских, заостренных). Встречается не то что редко, а очень редко. Есть у конунгов и ярлов, из самых богатых или доблестных. Как правило, вмести с ними и уходит в могилу. Диаметр скругления кончика меча не менее 30 мм. Диаметр скругления режущей кромки не менее 7 мм. Ширина клинка у основания не менее 4-х см. Общий вес клинка не более 900 грамм. Мечей датского типа на полигоне не присутствует.
Боевой топор

Существует в двух разновидностях: двуручном и одноручном. Одноручный соответствует будущему датскому топору, то есть железка умещается на ладошке средней женщины (габариты 70х180мм максимум, толщина 10...15 мм.), топорище 800-1000 мм. Делается из прессованной резины. Общий вес до 900 грамм. Двуручный топор — копия будущего бердыша (общая длинна до 1500 мм, размеры лезвия 70х350 мм, толщина рубящей кромки 10...15 мм. Общий вес до 1200 грамм.). Только у хускарлов (хозяина охранять!!!) Исключен одноручный хват (хитов в таком виде не снимает), исключены "колющие" удары верхним концом лезвия. Материал — прессованная резина, фанера с амортизацией. Передняя кромка фанеры сквозь гуманизатор прощупываться не должна.

Дубина

Оружие небогатого ополченца. Цилиндрическая рукоять, снабженная смягчением не тоньше кулака. Вес не более 1 кг. Длина не более 1 м. Шипы отсутствуют. Двуручный хват бонусов не дает. Материал – дерево и тряпки. Неплохо выглядит и работает дубина из одеяла, намотанного на черен от лопаты, обшитая темной материей.
Копье

Основное оружие воина. Длина "лыжная" – рост с поднятой рукой. Смягчение толщиной не менее 3 пальцев на колющем торце. Наконечник сниматься с древка не должен. Лезвие из прессованной резины не допускается. Материал древка – древесина. Диаметр древка примерно 30мм. Рубящих копий нет.

Дротик

Толщина не более большого пальца. Длина от 0,7 до1 м. Смягчение не менее 2 пальцев. Метаются по одной штуке за бросок.

«Кулуарных» ножей нет –

Каждый уважающий себя член общины носит нож (не боевой длины) на поясе (не за голенищем и не за пазухой!). Применение этого ножа — на усмотрение владельца. При отборе оружия на входе, поясной нож у любого человека неотчуждаем. Скрамасакс поясным ножом является, но не отбирается только один клинок.

Щит

чаще всего овальный, ширина 50 см, или круглый, ширина 60. Умбон не обязателен. Щиты с металлическими элементами на кромке допускаться не будут. Допускается покрытие существующей металлической кромки гуманизатором, предохраняющим оружие оппонента от повреждения (расщепления).
Праща

Любого вида - от "ложки" и "бича" до обычной ременной. Снаряд - по объему не менее теннисного мяча, темный мешочек "под камень" наполненный тряпками.

Лук
Оружие, зазорное для посвященного воина, но популярное в народе. Чаще всего используется для охоты. Мерой мощности лука является запасаемая им энергия. Приблизительно энергию можно определить как произведение хода тетивы (при натяжении) на половину усилия на тетиве в максимально натянутом положении (Е=L*F/2). Полученная энергия не должна превышать 3,5 кг*м (примерно 35 Джоулей). Таким образом это может быть как лук, который можно растянуть на 1 метр и получить усилие на тетиве в 7 кг, так и лук,. который при натяге на 70 см даст усилие в 10 кг. Максимальный ход определяется длинной имеющихся стрел. Лук принимается только совместно с боекомплектом. Проверяется динамометром/безменом и рулеткой.  Стрелы должны иметь смягчение не менее 2-х см. Мы рекомендуем смягчение из пеночного "плюса", при этом зазор 1-2 см между верхушкой плюса и древком стрелы заполняется любым мягким мусором. Для справки: КПД лука приблизительно равно 70%, следовательно энергии 35 джоулей достаточно для сообщения стреле весом в 20 грамм начальной скорости примерно 49,5 м/с, правда эта скорость довольно быстро падает, но для прицельной стрельбы на 10-15 метров вполне достаточно. 

Доспех.

Доспехи бывают из органических материалов, а также кирасы и кольчуги, римское наследие.

Доспехи из органических материалов:

Легкий доспех

1 хит. Произвольная кираса-безрукавка-куртка на весь торс из кожи, кожзаменителя, стеганки – все толщиной не менее 4 мм (для стеганки – 8 мм в обжатом состоянии).

Средний доспех

кожанка с металлическими пластинами и защитой плеч и локтевого сустава или кольчуга. Дает два дополнительных хита (см. Техническая часть правил, пункт 4);

Шлемы

В это время простейшие, кожаные или металлические колпаки. Для безопасности можно надеть на него маску, но это будет данью технике безопасности, а не истории. Даже вендельская эпоха скандинавской культуры еще не началась. Технически шлем обязан иметь амортизирующий слой или подшлемник. Кольчужный капюшон самостоятельным шлемом не является даже с подшлемником (ибо от проломов и сотрясений не предохраняет ни разу).

Амортизация доспеха

Безусловно, после каждого боя доспех необходимо осмотреть и починить. Игротехнически починка доспеха выглядит так: после боевого столкновения, в котором были сняты доспешные хиты, пострадавший доспех необходимо полностью снять и в течение 10 минут отыгрывать его починку (что и по жизни может оказаться небесполезным).

Некоторые примечания:

· Не воин имеет все то же, кроме клинкового оружия и копья.

· Кольчугу нельзя носить без поддоспешника! История знает примеры орлов, ухитрившихся получить травмы собственной кольчугой. Минимальным поддоспешником может являться плотная шерстяная рубаха.

· Кольчуга – не ... резиновое изделие. Ее эластичность имеет пределы. Проверьте соответствие размеров себя и своей кольчуги до выезда на игру, чтобы не было мучительно больно вас оттуда выколупывать (опять-таки, история знает прецеденты).

· Оружие, которое может храниться в ножнах, должно храниться в них. Прочее желательно хранить бережно и не кидать кучей посреди лагеря - может и заржаветь. В местах массового скопления оружия (в караулке у ворот города, в войсковой казарме) должны быть стойки для него (возможно, с охраной). Стрелы надо хранить в колчанах, лук - в саадаке, в ненатянутом состоянии.
· Большая просьба к тем, кому сильно жалко свои головы, лапсы и прочие места - нежные девушки, юноши-пацифисты и прочие! Не лезьте, пожалуйста, туда, где все это вам отобьют с гарантией, то есть в гущу махача, на крепостные стены и так далее! Во-первых, травматизм вам обеспечен, во-вторых, любой мастер, выслушав жалобу на злых маньяков, первым делом спросит вас: "А ты-то что там забыл(а)?", а потом, скорее всего, выдаст резолюцию типа "ну и сам дурак". Оно вам надо?
· Еще раз обращаем ваше внимание – без шлема воина не бывает! Нет шлема – нет доспеха, нет оружия, нет посвящения. Без шлема доспех считается деталью костюма.

Ведение боевых действий

Учебный бой

Помимо собственно боя, возможен бой учебный. Оружие для учебного боя обвязывается белой лентой и считается тренировочным до тех пор, пока лента не снята. Снимаемые в учебном бою хиты восстанавливаются по окончании боя, но человек, получивший больше "тренировочных" повреждений, чем у него изначально было хитов, теряет сознание (см. Болезни, ранения и повреждения).

Священный поединок

«Божий суд». Поединком воины просят богов о суде. Известно, что суд оружия не может быть неправым. А для того чтобы обратить внимание богов на происходящее и подготовить дух людей к священной беседе, издавна используют некоторые нехитрые приемы. Во-первых, судный бой не должен быть поспешным – со-Беседникам необходимо прийти в равновесное состояние души, ощутить целостность мира, дабы предстоящий поединок воистину был не сварой смертных, но волей богов. Во-вторых, знаменитые воины, скальды и ярлы прилежно следят за исполнением всех правил, всех договоренностей, которые будут назначены спорщикам. И даже могут дать замену одному из бойцов – когда перед богами только два человека и один вопрос, не все ли равно, кто задаст его? Сам поединок происходит в специально выбранном и обозначенном месте, желательно – на земле, не принадлежащей ни одному из родичей спорщиков. Поединок должен начаться с утверждения вопроса, по которому спорщики ждут знамения, и закончиться смертью неправого.

Игротехнически – если вопрос конкретен, имеет недвусмысленную трактовку – поддерживающий ложную сторону умрет от первого же удара, поддерживающий истинную – будет иметь дополнительный хит. Если вопрос не имеет однозначного ответа – на все воля богов.

Так же поединщики вправе определить условия и правила поединка, если описанные в данной боевке их не устраивают. При поединке обязательно присутствует мастер-посредник.
Боевая ярость
В случае, когда в битве количество противников саксов значительно (в полтора раза и более) превышает количество саксов, берсерки (см. стр. 16) могут впадать в боевую ярость; не более одного берсерка за одну битву. Берсерк отбрасывает щит (если он у него есть), и с любимым боевым кличем (клич Вортигерна "ДРАКОН"! много лет слышался скоттам и северным валлийцам в кошмарах...) бросается в бой. Присутствующий при этом мастер или капитан отряда, стоящий вне битвы, ГРОМКО И ВНЯТНО считает до 30 (тридцати). До окончания счета, сколько бы ударов ни было нанесено по берсерку, он продолжает биться. По окончании счета после числа 29 мастер НЕ МЕНЕЕ ГРОМКО И ЧЕТКО объявляет "СТОП!", команду можно сопроводить хлопком в ладони для пущей внятности. По команде "стоп" берсерк падает на землю, обессиленный, в 0 хитов. Теперь ему потребуется специальное лечение и уход. Если количество полученных ударов превышает количество хитов берсерка, по окончании боя он умирает.
Развязывание боя
Перед битвой допускалось разогревать свой боевой дух, принижая и оскорбляя соперников. Как и любая другая работа со словом, оскорбления лучше всего получались у скальдов, так что противник, порой, покидал поле боя, понимая, что убийство скальда не смоет позор оскорбления. Воинские оскорбления строго ограничивались особыми кенингами. Краткий список будет приложен ниже.
Оглушение и удар-в-спину
Возможно только в не боевой обстановке. Для имитации оглушения специальной толстой рукавицей (толстая – значит, плотная – не вязаная варежка, а рукавица – кожаная или стеганая). Толщина – приблизительно 5-7 мм. (можно больше), обухом игрового топора или рукоятью меча обозначается удар по лопаткам. Оглушенный падает, закрывает глаза и считает про себя до 30, после завершения отсчета может действовать. Удар в спину наносится только боевым ножом. Отыгрывается проведением лезвием по плечу. Снимает с жертвы все нательные хиты.

Болезни, ранения и повреждения

Каждый человек имеет 2 единицы жизни - 2 хита. Человек в одном хите не может пользоваться оружием и заниматься физической работой (ковать, строить, пахать...) Человек в 0 хитов - это умирающий, которому срочно необходима помощь. Если должная медицинская помощь не оказана в течение 5 минут, он умирает и отправляется к мастеру-посреднику за выбором посмертной доли (см. Посмертная жизнь, стр. 19).

Раны
Наносятся оружием. Легкие ранения (у человека осталось не менее 1 хита, но меньше, чем было нательных хитов) в течение 10 минут переходят в более тяжелые - отнимается 1 хит, считается, что человек истекает кровью. Если в течение 10 минут с момента получения раны пациент получил первую помощь (кровь остановлена, рана перевязана), его состояние не ухудшается. Оказать первую помощь может лекарь, жрец или любой другой человек, обученный первой помощи. Отыгрывается наложением повязки из чистой ткани на раненное место. Тяжелые ранения (0 хитов) - состояние умирающего. Говорить в 0 хитов могут только скальды (см. Особые воины), все остальные только стонут и ждут, кто же им поможет. Передвигаться самостоятельно в 0 хитов не может никто. Если тяжелораненому в течение 5 минут не будет оказана необходимая медицинская помощь, он отправляется к посреднику для инструкций о посмертном существовании.

Свежая перевязка способна оттянуть летальный исход на 10 минут, но только один раз. Повторное перевязывание окажет тот же эффект, что и припарки. Лечить ранения может только "дипломированный" лекарь, игротехнические подробности данного процесса сообщатся только лекарям.

Оглушение, потеря сознания

Приключиться сие может вследствие встречи головы и кастета (толстой мягкой рукавицы (см. стр. 19), как результат некоторых магических воздействий, переутомления и в некоторых других случаях. Потерявший сознание человек ложится на землю, закрывает глаза и медленно считает про себя до 30. По окончании счета встает и начинает действовать, если не указано иначе.

Болезни

Помимо ран, встречаются инфекционные заболевания. Происходит это так: вы получаете от посредника или от зараженного человека запечатанный конверт. На внутренней стороне конверта содержится описание того, что с вами происходит и как это отыгрывать. Также там могут быть еще один или несколько пакетов – в таком случае вы раздаете их, не вскрывая и никак не комментируя, первым встречным.

Тяжелые травмы
Появляются после лобовой встречи с колесницей (см. стр. 40), Удара-в-спину (см. стр. 18), попадания под сброшенный со стены камень или в результате особо меткого проклятия. Человек мгновенно теряет все живые хиты, сколько бы их ни было, и переходит в ранг умирающих (0 хитов).

Проклятия

На тот случай, если кому-то не хватило неприятностей от войн и эпидемий, существуют проклятия. Проклятый человек не может сделать хорошо ни одно дело: построенный им корабль обязательно затонет, сапоги - порвутся, и т.п. Проклятый может вдруг подхватить неожиданную хворь или отравиться безопасной для остальных едой. Будьте осторожны! Лишиться удачи может и тот, кто разгневает богов. Распознать, кто и за что проклял вас, может скальд. Иногда снять несильное проклятие может опять-таки скальд или знаменитый воин, который не понаслышке знаком с валькириями и со смертью. Говорят, местные колдуны тоже что-то умеют, но кто их знает...

Осады, походы и голодные годы

В случае если ваш мастер-посредник официально объявил осадное положение (войско противника в количестве не менее 10 человек не менее 30 минут стоит под вашими стенами), военный поход (ваше войско в количестве не менее 10 человек в течение не менее 1 часа находится вне лагеря с оружием и в доспехах), или голод (бывает после некоторых действий правителя - сожжения или разграбления окрестных деревень, после эпидемии, проклятия на ваше поселение и т.п.), вступают в силу следующие правила:

· все, находящиеся в поселении, имеют на 1 хит меньше, чем обычно.

· раз в 10 минут мастер броском кубика определяет, не умер ли кто-то от голода.

· избежать смерти можно, съев что-нибудь объемом не меньше бутерброда и выпив чего-нибудь отличного от кипяченой воды (чай, компот, игровые зелья). Не кипяченую воду не пить!

После снятия осады, после большой трапезы в военном походе (не обязательно тащить с собой котелок каши, достаточно отыграть трапезу хотя бы сухпаем) или после устранения причин голода броски кубика прекращаются, здоровье возвращается, а все выжившие могут рассказывать молодому поколению о перенесенных ими ужасах.

Жизнь после смерти

Общая информация

Погибшие в славной битве воины отправляются пировать в золотые чертоги, умершие в морских волнах – к великану Эгиру, трусы и лентяи стонут в самых холодных пещерах у богини Хель, а для женщин и мужчин, умерших не от вражеского оружия, у нее есть более гостеприимные покои. Где-то там живет и прекраснейший и добрейший из богов - Бальдр...

Проклятые души не могут покинуть место своей гибели, пока не избавятся от проклятия. А еще иногда говорят о людях с особой судьбой - о разлученных влюбленных, о невинно убитых детях и женщинах, что они могут вновь рождаться на земле для лучшей доли...

Технически дело обстоит так - скончавшись, вам надлежит обратиться к мастеру-посреднику за информацией, не положено ли вам в посмертном существовании каких-то особенностей. Если вы не были прокляты и не связаны самыми страшными клятвами, то сразу после похорон вы отправляетесь либо в страну мертвых, либо в Валгаллу - по слову посредника.

Если погибли вы очень далеко от горячо любимого Лондониума, и, следовательно, от посредника, вам следует сразу отправляться в страну мертвых. Боги своих отличат. Выйти из страны мертвых можно в том случае, если вас воскресят (ходят слухи, что Вортигерн возвращает своих лучших воинов к жизни), если вас освободят за выкуп родные, или (если вы в Чертогах Героев) вас призовут на Последнюю Битву. Можно выйти в новой роли по согласованию с одним из мастеров мертвятника. Это может быть роль ребенка, или это может быть роль взрослого человека, если вы заранее, а лучше – до игры, согласуете с мастерами дополнительную роль для себя. Посмертная жизнь занимает от 4 часов. Внимание! Ваши похороны влияют на ваш статус в загробном мире. Если ваше тело кинули под кустом и позабыли, вам придется довольствоваться ролью треля, прислуживая более удачливым. Если вас помянули хорошей трапезой на тризне - вы сможете пить и есть в стране мертвых. Если вам воздали королевские почести - вы будете наслаждаться роскошью и уважением. Если вы очень недовольны тем, как ваши близкие вас проводили, вы можете вернуться к месту своего захоронения и прозрачно намекнуть им, что они были не правы...

Хель

Холодное, негостеприимное место. Там очень мало еды и очень много работы. Впрочем, если вы добьетесь уважения хозяйки, жизнь там может быть не такой уж печальной...

Возвращение к жизни

Возможно, если оставшийся на земле супруг(а)/возлюбленный(ая)/родич найдет вас и сумеет уговорить бога, поместившего вас в своем доме, отпустить вас на свободу – возможно, за выкуп. Возвращать к жизни могут и некоторые чудесные предметы. Подробности известны (или неизвестны) владельцам предметов.

Призраки

Бывают, если покойный при жизни был основательно проклят, или похоронен был с недостаточным уважением, или при жизни поклялся священными клятвами совершить нечто, и не сдержал слова. Жалкое, душераздирающее зрелище. Он не может отойти от места захоронения своего тела, мечется вокруг, стонет. Понять речь призрака могут кровные родственники покойного или скальд.

Британские королевства. Корнуолл и Камелот

Краткая справка

Лишь вера души бессмертной
творит бессмертную верность,
Тот будет Земле опорой,
Кто Небу служит и Богу...
Не будет велик и славен
радеющий лишь о бренном.
Не будет тот духом крепок,
кто душу свою не спас.

Случилось так, что во времена, когда Британией правил Констант, принц Арморики, приглашенный бриттанскими сэрами и королями для мирного правления, ибо был он воспитан при дворе Максима Магна, носящего пурпур, некий отшельник, именуемый Амброзием, пришел ко двору короля Константа и сказал вот что:

- Хочешь ли ты, о правитель, знать будущее, уготованное Господом для нашей земли? И Константин ответил согласием, потребовав от отшельника продолжать речь. Тогда отшельник сказал – слушай, ибо было мне видение, и видел я Белого Дракона, идущего из-за морей. Он претерпит здесь оскорбления, и возьмет то, что сочтет своим. Слушай меня и отошли двоих сынов на землю отцов твоих. Ибо лишь там смогут они уцелеть, когда Драконы начнут бой. Так сказал отшельник и словно ветер пробежал по глазам и развеял все видимое, подобно туману ‑ все рыцари и благородные дамы, сидевшие в большом зале замка Камелота вздрогнули и опустили глаза, когда же они подняли взоры – отшельника уже не было в Камелоте, и никто не мог сказать, где он. Констант же, осенив себя крестным знамением, продолжил благочестивые развлечения, а рыцарям своим сказал – если что нам суждено, того не избегнуть, а если судьба наша еще не записана на камне, то все пойдет наилучшим образом во Славу Господа. И еще он сказал – пусть Утер и Аврелий отправляются в Арморику. И так и было.

Вскоре воины священной империи покинули пределы Альбиона, оставив Константа наследником прав Максима в Британии. И Констант задумал объединить Альбион под одной короной. Ибо желал видеть на острове славное государство, правители которого не страшились бы пришельцев. Но королева Уэльса, Дева Зачарованных рощ, которую жители Уэльса называют именем Маб, не позволила ему ввести войска в Уэльс. И что бы Констант ни делал в дальнейшем, все меньше правителей и королей желали склониться перед короной потомков королей Арморики. И вначале Кау, Король страны Горр, поднял восстание. А вслед за ним и остальные правители севера отказались платить дань и содержать войско Константа. Дьюк Марк Корнуоллский не воевал с Константом, но и не давал ему своих войск, и не платил дани, ожидая знамения об истинном Короле, достойном править Альбионом. И вот уже Каледония воюет с Уэльсом, а Уэльс – с Британией и Логрисом...

В эти дни случилось, что один из знатных жителей Уэльса привел представить королю своего родича, мужа, с отроческих лет жившего в племенах саксов не то как заложник, не то как воспитанник. Муж назвался Вортигерном и сказал Константу, что мог бы быть лучшим из рыцарей у престола короля и поддержать его в многочисленных войнах, ибо взыскует воинской славы. Констант же не позволил Вортигерну принять рыцарское посвящение, ибо тот был язычник. И отослал Вортигерна, снабдив его провизией и наградив одеждой. Воргигерн же остался при дворе Константа и был верен ему, поддерживая мир со всеми рыцарями короля, кроме принца Марка. Тому была следующая причина – один из воинов Вортигерна спрашивал духов Зачарованных рощ, ибо был язычник, и те ему сказали, что Марк предаст Вортигерна и будет причиной его смерти. И Вортигерну такое предсказание показалось оскорбительным – он не хотел умирать из-за одного рыцаря.

Однажды, когда Констант и Марк играли в шахматы, в зал ворвался израненный гонец, посланный оставшимися в живых воинами крепости Дева, что на границе Уэльса и Каледонии. Сказав, что война истощила силы мужей крепости, и жители крепости страдают от тяжелейшей осады, он испустил дух. Констант приказал собирать войско для похода в Каледонию, но Марк остановил его с такими словами:

– Послушай, коронованный брат мой, сосед и король! Что будет, если ты не выиграешь эту войну? Смерть твоя остановит твои планы. Пошли лучше в бой лучших своих рыцарей из тех, кто уместнее в ратном поле, чем в местах, где людям присуща куртуазность. И Констант вспомнил о Вортигерне. Тот отправился в поход по слову короля, потратив лишь один день на сборы. И больше вестей о нем не было. Рыцари и дамы сочли, что Язычник погиб, как и хотел, славной воинской кончиной.

Вскоре, когда король Констант охотился, он вновь увидел старца в белых одеждах, которого люди называли Амброзием. Старец подал Константу чашу воды, и пока, Констант пил, сказал ему такое:

– Красный дракон, ты сделал все, что бы выпустить свою погибель. Отныне Белый Дракон не оставит тебя, ибо не просит оскорблений. С ним придут родичи, и не остановить тебе их. Дети твои погибнут в сражениях с ним. Но слушай! Из крови твоей родиться величайший Король, и он станет истинным наследником Империи и правителем всего Альбиона. Славнейшие из рыцарей будут считать за честь служить ему. Как Христос разделил свое тело, так он разделит власть над единым королевством меж совершенными рыцарями, и они будут единым Императором. И, если ничто не помещает, единство их будет освещено совместным владением Чашей, ибо чаша вечери Господней сделает век золотым, и правление – вечным. С этими словами старец исчез, и Констант опечалился, ибо понял, что не он объединит Альбион. Когда Констант вернулся в замок и поведал своим рыцарям о словах старца, Марк сказал – верно, Белым Драконом следует считать Вортигерна, ибо он жив, несмотря на то, что мы считали его мертвым, и герб его – белый дракон в алом поле... И еще сказал Марк – Вортигерн вернется. Настают для нас дни войны.

И он был прав. Первым пал Логрис. И Марк бежал ко двору Константа, объявив, что больше он не правитель Логриса, ибо не может защитить свои земли от лютого Язычника, ведомого, без сомнения, дьяволом. Тогда в последний раз обратился Констант к королям, чьи земли еще не познали разрушения – пришел час битвы! Пора забыть распри, ибо Белый Дракон силен, и следует быть сильнее...

Так начались последние дни правления Константа в Камелоте.
Течение жизни.

Религия.

Британия – наследница Римской империи на Альбионе. Разумеется, религия здесь – христианство, близкое к католичеству. Все молитвы, церковные службы и священные тексты – на латыни. Это не совсем верно исторически, но именно такая ситуация описана сэром Т. Мелори, и именно она дает возможность для существования «золотого рыцарства». Только истинный христианин может, по мнению обывателя Британии, быть настоящим мастером, воином и, тем более, королем. Тот, кто не может прочитать «Символ веры», не просто не христианин, он не может принадлежать к народу бриттов, и даже, возможно, не человек...

Примеры служб и молитв будут предложены священникам в дополнительном пакете информации.

Пояснения мастера(
Любой персонаж, заявляющийся на игру, обязан указать свое вероисповедание (атеистов не существует).

Религиозные обряды, проводящиеся на игре, реальной силы не имеют. (Для того, чтобы обряд имел силу, он должен быть проведен лицом духовного звания). В связи с этим, лица, по жизни облеченные саном, в роли священников допущены на игру не будут.

Лица, заявляющиеся священниками, праведниками и т. д., обязаны представлять себе суть христианских обрядов, заповедей и таинств. Лица, не претендующие на духовные звания, должны представлять себе суть основных таинств (крещение, отпевание, причастие, исповедь). Христианин также знает 10 заповедей и осознает необходимость 1 раз в цикл предстать перед священником для отпущения грехов.

Все христиане знают молитвы Ave, Maria и Pater Noster на латыни.

Дети и взрослые

Пожалеешь розгу – испортишь ребенка.

Если двое разнополых людей желают того, они могу завести ребенка. Для этого они должны обвенчаться в храме, после чего они заявляют о своем желании мастеру-посреднику и ждут, когда какая-нибудь детская душа захочет родиться. Возможно, это произойдет нескоро. Ребенок не владеет никакими ремеслами, у него 1 единица жизни - 1 хит. Ребенок "взрослеет" и получает второй хит после того, как обучиться какому-нибудь ремеслу - сапожника, воина, герольда и т.д., и будет крещен. Крещение - это радостное и важное событие, часто сопровождаемое пиром, чем богаче пир, тем большей будет удача наследника. Ребенок обязан быть почтительным к родителям, а родители – заботится об образовании ребенка – так заповедано Библией! Отступление здесь будет нарушением одной из заповедей и, несомненно, грехом.

Слухи и сплетни

Для них нет расстояний, они не щадят никого, восхваляя достойных и порицая негодных, насмехаясь над глупостью и восхищаясь чудесами... Именно слухи могут подсказать причину неурожая, или намекнуть на тайный альянс королей, подсказать труверу сюжет об истинно прекрасной любви или ужасающем преступлении. Побеседовав с мастером-посредником, вы можете спросить его, как жителя поселения, о новостях и сплетнях, НЕ ВЫХОДЯ ИЗ РОЛИ. Посредник, связавшись с мастерятником, сообщит вам некоторую информацию. Помните, слухи могут быть и неверными, и человек – даже герольд или сенешаль иногда могут лукавить...

Календарь бриттов.

Полностью совпадает с католическим календарем церковных праздников.

Игротехнически движение времени не особенно оговаривается. Понятие «взросление» на нашей игре очень условно и определяется не временем, затраченным на «детство», а достижением персонажем определенного статуса. Старости на игре нет. Экономического понятия года – тоже. Однако, для возможности отыгрыша праздников и религиозных обрядов, существует условный «календарь». Два игровых дня приравнены к одному году, первый день начинается с пасхи. На вечер второго дня приходится Рождество. Остальные праздники пропорционально приписываются по мере надобности.

Праздники.

Главный праздник – Рождество, празднуется в середине зимы, т.е. вечером второго дня игры. Кроме центрального праздника года возможно устроительство пиров, посвященных важнейшим событиям в жизни королевства – свадьбам, крещениям наследников, посвящениям в рыцари и важным победам, а также мирным договорам.

Праздник есть большая торжественная трапеза, обставленная в соответствии с требованиями эпохи. Ни один праздник не может обойтись без музыки или стихотворных повествований о подвигах знаменитых рыцарей. Праздник может сопровождаться рыцарским турниром или балом, или и тем, и другим.
Ремесла

Бытовые ремесла

Обычный предмет быта, будь то одежда или орудие труда, может приобрести необычные свойства, если сделает его настоящий мастер своего дела, вложив в него душу. Совершенно точно известно, что украшение одежды правильными рунами притягивает удачу или отгоняет болезнь, а другие руны способны принести несчастья... Игротехнические подробности магических предметов известны людям, умеющим с ними обращаться - знаменитым мастерам, иногда – священникам или труверам.

Простые волшебные вещи могут обладать любыми свойствами, какие вы сумеете придумать и оправдать перед мастером-посредником, пользуясь своим знанием естественных наук и мифологии. В спорных вопросах посредник будет обращаться либо к мастеру по магии, либо к мастеру информационной части. На п.в.в. вешается при помощи скотча нумерованный сертификат с подробным описанием вещи. Вещь считается отчуждаемой, в продажи, подарка или обмена сертификат передается новому владельцу и тут же, в течение минуты, перевешивается на предмет, подходящий по описанию. Если в сертификате указано "зеленые рукава", он не может быть приклеен на синюю штанину. Если сертификат был замечен отдельно от вещи, значит, п.в.в. утратила свои волшебные свойства. Неприкрепленный сертификат или сертификат на предмете, не подходящем по описанию, уничтожается.

Архитектура

Умение строить огромные храмы бритты унаследовали от Рима. Церкви и храмы необходимы для нормальной жизни города – там происходят венчания, крещения, отпевания, посвящения в рыцари – все важные события в жизни человека.


Технически построение храма заключается в выделении и благоустройстве небольшой территории. Храму необходим большой зал и алтарь. Неплохо бы сделать храм защищенным от дождя – неприятно, если все свадьбы, крещения или иные службы отменятся из-за дождя. Размер и оформление храма зависят только от вашей фантазии. Но помните, что в очень маленькой церквушке сложно устроить торжественную службу для всего поселения, а храм без достаточно ярких атрибутов легко перепутать, например, с кузницей. Может получиться нехорошо, если храм будет выглядеть менее презентабельно, чем, скажем, оформленный из мастерских материалов клозет.

Воин и рыцарь. Статус, умения, снаряжение

Статус воина

Гвардеец, воин на службе

Воин – это человек, для которого самое страшное преступление - убийство - является долгом и деянием, приносящим славу. Воин – человек, приближенный к небесам и знающий не понаслышке смрад преисподней, ходящий по кромке мира, беседующий со смертью на равных... Разумеется, до того, как обычный человек сможет стать истинным воином, ему предстоит пройти немало испытаний.


Военачальник, нанимающий гвардию, и испытывающий кандидатов в гвардейцы, может подвергать их любым испытаниям. Мастер-посредник оставляет за собой право вмешаться, если испытания превосходят разумные. В числе испытаний, помимо проверок воинского искусства и выносливости может оказаться и просьба прочитать «Символ Веры», т.к. многим было бы зазорно служить в одном отряде с язычником. После испытания воину вручается ремень, и он получает право носить оружие.

Благородный рыцарь

Еще более тернист путь к рыцарским шпорам.

Добродетели рыцаря в равной степени описывают его воином, христианином и мужем куртуазного обращения. Рыцарь – человек светский. Весь мир светских развлечений, от турниров до стихосложения и танцев, ему привычен, как одежда. Рыцарь – человек Господа, ибо устои веры руководят им наравне с приказами сюзерена. Рыцарь – достойный слуга своей Прекрасной Дамы...

Для того чтобы получить шпоры, рыцарю недостаточно воинского испытания. Он должен либо совершить невероятный подвиг – вроде убийства дракона или победы над сорока язычниками в одиночку, в крайнем случае – с оруженосцем, либо пройти Суд Любви. Этот суд устраивают три Прекрасные Дамы, среди которых не должно быть его Дамы сердца, и три благородных Рыцаря, среди которых не должно быть его сюзерена, если только сюзерен кандидата – не сам Король. Они задают кандидату множество вопросов, касающихся рыцарской чести, происхождения кандидата, и даже легенд или истории тех мест, откуда рыцарь родом. Если ни в одном из ответов кандидат не отступит от куртуазного тона, от веры и от приверженности своей Даме, то Суд признает его достойным посвящения и составляет для него герб. Также составить герб может придворный герольд.

Пленение воина

Воин, побывавший в плену, теряет право называться воином и носить воинский пояс и оружие. Для того, что бы вернуть себе утраченное, он должен найти сюзерена, который позволит ему вновь пройти испытания. Рыцарь должен либо в честном бою вернуть себе шпоры, либо добиться признания у другого сюзерена.

Игротехнические подробности

· Воином не может стать человек, не имеющий шлема!

· Воин имеет три нательных хита.

· Человек не имеющий статуса воина не может пользоваться оружием воинов. (ножи, луки и дубины в список оружия воина не входят). Нарушивший это правило автоматически переходит в состояние тяжело раненного, снятые им хиты не защитываются.
Доспехи

Легкий доспех

1 хит. Произвольная кираса-безрукавка-куртка на весь торс из кожи, кожзаменителя, стеганки – все толщиной не менее 4 мм.

Средний доспех

кожанка с металлическими пластинами и защитой плеч и локтевого сустава или кольчуга. Дает два дополнительных хита (см. Техническая часть правил, пункт 4);

Кираса должна прикрывать не менее чем весь торс и иметь отчетливые наплечники. 2 хита.

Полный доспех рыцаря
Пластинчатый доспех или кольчуга, допустим панцирь - это соответствует описанию рыцаря эпохи «золотого рыцарства» европейской литературной традиции. Обязательно дополняется защитой предплечий, бедер. Полный доспех должен включать в себя металлические наручи, поножи и шлем. Дает 3 хита, позволяет сохранить 1 живой хит при лобовом столкновении с колесницей. Также см. Техническая часть правил, пункт 4 (стр. 11). Никто не имеет право носить рыцарский доспех, кроме посвященного рыцаря. Ношение рыцарского доспеха без права на то есть страшное преступление и карается смертью.

Шлем
Именно наличие шлема отличает воина от не воина. Человек с мечом и без шлема – самозванец, нарушающий священные традиции. Шлем может быть изготовлен из любого материала, включая плотную кожу при условии наличия металлического каркаса. Для правдоподобности шлем рекомендуется красить серебрянкой. Форма – от конической и сфероконической до шлема римского образца у знати. Для вашей собственной безопасности рекомендуется обзавестись наручами и поножами. Еще раз – для полного доспеха наручи и поножи обязательны! Технически шлем обязан иметь амортизирующий слой или подшлемник. Кольчужный капюшон самостоятельным шлемом не является даже с подшлемником (ибо от проломов и сотрясений не предохраняет ни разу).

Амортизация доспеха

Безусловно, после каждого боя доспех необходимо осмотреть и починить. Игротехнически починка доспеха выглядит так: после боевого столкновения, в котором были сняты доспешные хиты, пострадавший доспех необходимо полностью снять и в течение 10 минут отыгрывать его починку (что и по жизни может оказаться небесполезным).
Некоторые примечания
· кольчугу и, тем более, рыцарский доспех нельзя носить без поддоспешника! История знает примеры орлов, ухитрившихся получить травмы собственной кольчугой. Минимальным поддоспешником может являться плотная шерстяная рубаха;

· кольчуга - не ... резиновое изделие. Ее эластичность имеет пределы. Проверьте соответствие размеров себя и своей кольчуги до выезда на игру. Чтобы не было мучительно больно вас оттуда выколупывать (опять-таки, история знает прецеденты). Все металлически детали, особливо пластины, должны иметь завальцованные в направлении поддоспешника края. Также см. Пункт 4 Технической части;

· оружие, которое может храниться в ножнах, должно храниться в них. Прочее желательно хранить бережно и не кидать кучей посреди лагеря - может и заржаветь. В местах массового скопления оружия (в караулке у ворот города, в войсковой казарме) должны быть стойки для него (возможно, с охраной). Стрелы надо хранить в колчанах, лук - в саадаке, в ненатянутом состоянии;
· большая просьба к тем, кому сильно жалко свои головы, лапсы и прочие места - нежные девушки, юноши-пацифисты и прочие! Не лезьте, пожалуйста, туда, где все это вам отобьют с гарантией, то есть в гущу махача, на крепостные стены и так далее! Во-первых, травматизм вам обеспечен, во-вторых, любой мастер, выслушав жалобу на злых маньяков, первым делом спросит вас: "А ты-то что там забыл(а)?", а потом, скорее всего, выдаст резолюцию типа "ну и сам дурак". Оно вам надо?
· Еще раз обращаем ваше внимание – без шлема воина не бывает! Нет шлема – нет доспеха, нет меча, нет посвящения. Без шлема доспех считается деталью костюма.

Оружие
Все оружие снимает один хит. Любое вооружение подлежит сертификации у ВАШЕГО ЛОКАЛЬНОГО мастера. В спорных случаях может помочь мастер по боевке. Материалом для изготовления оружия могут служить дерево, пластики и резина. Для гуманизации стрел рекомендуется применение пенки. Оружие и стрелы, сделанные из местных живых зеленых насаждений, изымается мастерами, а факт ее сотворения из оных насаждений карается игровыми методами. 

Бриттанские воины могут пользоваться следующим оружием:

Нож

Боевой нож или кинжал, обязательна гарда. Без гарды это не кинжал, это столовый прибор и используется только при охоте на самый сочный кусок на блюде. Длина боевого ножа не более 40 сантиметров целиком. Кромка лезвия скруглена, диаметр скругления острия – не менее двух сантиметров. Так же см. Техническая часть, пункт 4 (стр. 11). «Кулуарных» ножей нет.
Дубина

Оружие ополчения и разбойников. Цилиндрическая рукоять, снабженная смягчением не тоньше кулака. Вес не более 1 кг. Длина не более 1 м. Шипы отсутствуют. Двуручный хват бонусов не дает. Материал – дерево и тряпки. Неплохо выглядит и работает дубина из одеяла, намотанного на черен от лопаты, обшитая темной материей.
Копье

Основное оружие воина. Длина "лыжная" – рост с поднятой рукой. Смягчение толщиной не менее 3 пальцев на колющем торце. Наконечник сниматься с древка не должен. Лезвие из прессованной резины не допускается. Материал древка – древесина. Диаметр древка примерно 30мм. Рубящих копий нет.

Меч

Общая длина не более 90 см; конец отчетливо закруглен (в отличие, например, от датских, заостренных). Диаметр скругления кончика меча не менее 30 мм. Диаметр скругления режущей кромки не менее 7 мм. . Ширина клинка у основания не менее 4-х см. Общий вес клинка не более 900 грамм. Мечей датского типа на полигоне не присутствует.
Длина клинка лимитируется следующим образом – меч в вертикально опущенной руке владельца не должен касаться земли. Длина меча вместе с рукоятью не более 90 см. Вес не более 900 гр Обязательно округление кромки лезвия. Диаметр округления острия – не менее 3-х сантиментов.

Рыцарский меч

Двуручный меч длинной до 1,2 метра с рукоятью (другой параметр – по солнечное сплетение владельца). Хват – только двумя руками. Орел, держащий двуручный меч одной левой будет торжественно награжден мастерским «подарочком». Двуручный меч не наносит колющих ударов. Так же см. стр. 11. Масса до 1,2 кг. Требования к клинку – как у одноручного.
Щит

Овальный щит длинной до 90 см, или пятиугольный, вершиной вниз, длинной до 90 см, шириной до 80 см. Допустим каплевидный щит. Умбоны не рекомендуются. Щепящиеся и необработанные края делают щит неприемлемым. Дикобразы чиповаться не будут. Так же см. Техническая часть, пункт 4. На щите рекомендуем рисовать герб. Если делать окраску перманентной не хочется, сделайте на щит тканевой чехол или приклейте герб скотчем. Все лучше, чем голая фанера. Щиты с металлическими элементами на кромке допускаться не будут. Допускается покрытие существующей металлической кромки гуманизатором, предохраняющим оружие оппонента от повреждения (расщепления).
Дротик

Толщина не более большого пальца. Длина от 0,7 до1 м. Смягчение не менее 2 пальцев. Метаются по одной штуке за бросок.

Лук

Оружие гвардии и черни. Редко используется рыцарями. Впрочем, абсолютное неумение стрелять – тоже не комплимент для Носящего Шпоры...

Мерой мощности лука является запасаемая им энергия. Приблизительно энергию можно определить как произведение хода тетивы (при натяжении) на половину усилия на тетиве в максимально натянутом положении (Е=L*F/2). Полученная энергия не должна превышать 3,5 кг*м (примерно 35 Джоулей). Таким образом это может быть как лук , Который можно растянуть на 1 метр и получить усилие на тетиве в 7 кг, так и лук,. который при натяге на 70 см даст усилие в 10 кг. Максимальный ход определяется длинной имеющихся стрел. Лук принимается только совместно с боекомплектом. Проверяется динамометром/безменом и рулеткой.  Стрелы должны иметь смягчение не менее 2-х см. Мы рекомендуем смягчение из пеночного "плюса", при этом зазор 1-2 см между верхушкой плюса и древком стрелы заполняется любым мягким мусором. Для справки: КПД лука приблизительно равно 70%, следовательно энергии 35 джоулей достаточно для сообщения стреле весом в 20 грамм начальной скорости примерно 49,5 м/с, правда эта скорость довольно быстро падает, но для прицельной стрельбы на 10-15 метров вполне достаточно
Праща
Оружие гвардии и черни. Любого вида – от "ложки" и "бича" до обычной ременной. Снаряд - по объему не менее теннисного мяча, темный мешочек "под камень", набитый тряпками.
Ведение боевых действий

Учебный бой

Помимо собственно боя, возможен бой учебный. Оружие для учебного боя обвязывается белой лентой и считается тренировочным до тех пор, пока лента не снята. Снимаемые в учебном бою хиты восстанавливаются по окончании боя, но человек, получивший больше "тренировочных" повреждений, чем у него изначально было хитов, теряет сознание (см. Болезни, ранения и повреждения).

Рыцарский поединок

«Божий суд». Поединком воины просят Господа о суде. Известно, что суд меча не может быть неправым. А для того чтобы обратить внимание Создателя на происходящее и подготовить дух людей к священной беседе, издавна используют некоторые нехитрые приемы. Во-первых, судный бой не должен быть поспешным – со‑Беседникам необходимо прийти в равновесное состояние души, ощутить целостность мира, дабы предстоящий поединок воистину не был сварой смертных. Во-вторых, знаменитые рыцари и Лорды герольды прилежно следят за исполнением всех правил, всех договоренностей, которые будут назначены спорщикам. И даже могут дать замену одному из бойцов – когда перед богами только два человека и один вопрос, не все ли равно, кто задаст его? Сам поединок происходит в специально выбранном и обозначенном месте, желательно – на земле, не принадлежащей ни одному из спорщиков. Поединок должен начаться с утверждения вопроса, по которому спорщики ждут знамения, и закончиться смертью неправого.

Игротехнически – если вопрос конкретен, имеет недвусмысленную трактовку – поддерживающий ложную сторону умрет от первого же удара, поддерживающий истинную – будет иметь дополнительный хит. Если вопрос не имеет однозначного ответа – на все воля божья.

Так же поединщики вправе определить условия и правила поединка, если описанные в данной боевке их не устраивают. При поединке обязательно присутствует мастер-посредник.
Турниры

Турнир – это важнейшее событие не только для рыцарей, но и для всего света. Полгода королевский двор живет предвкушением славных поединков, полгода – обсуждает минувшие. На турнире не только выясняется, кто из рыцарей по праву занимает место в зале короля, но и раздаются титулы, заключаются союзы и приносятся клятвы.

Устроительство турнира – дело хлопотное. Турнир может состояться только тогда, когда каждый участвующий рыцарь предъявит свой герб и назовет Цель своей битвы – иначе это не турнир: а пустая драка. Чаще всего распоряжается устройством турнира Сенешаль, он, в свою очередь, во многом полагается на герольдов.

В турнире могут быть как личные: так и «командные» встречи.

Личные поединки, т.е. поединки один-на-один, могут происходить при условиях и по правилам: о которых договорятся сами поединщики, если решат, что приведенная система подсчета хитов их не устраивает.
Оглушение и удар-в-спину

Возможно только в не боевой обстановке. Для имитации оглушения специальной толстой рукавицей или обухом игрового топора или рукоятью меча обозначается удар по лопаткам. Оглушенный падает, закрывает глаза и считает про себя до 30, после завершения отсчета может действовать. Удар в спину наносится только боевым ножом. Отыгрывается проведением лезвием игрового ножа по ключице. Снимает с жертвы все нательные хиты. Рыцарь, совершивший подобное, немедленно перестает быть рыцарем. Учтите, Господь видит все, и ничто не укроется от него...

Болезни, ранения и повреждения.

Каждый человек имеет 2 единицы жизни - 2 хита. Человек в одном хите не может пользоваться оружием и заниматься физической работой (ковать, строить, пахать...). Человек в ноле хитов – это умирающий, которому срочно необходима помощь. Если должная медицинская помощь не оказана в течение 5 минут, он умирает и отправляется к мастеру посреднику за выбором посмертной доли (см. посмертная жизнь).

Раны.

Наносятся оружием. Легкие ранения (у человека осталось не меньше 1‑го хита, но меньше, чем было) в течение десяти минут переходят в более тяжелые - отнимается один хит, считается, что человек истекает кровью. Если в течение 10 минут с момента получения раны пациент получил первую помощь (кровь остановлена, рана перевязана), его состояние не ухудшается. Оказать первую помощь может лекарь, жрец или любой другой человек, обученный первой помощи. Отыгрывается наложением повязки из чистой ткани на раненное место. Тяжелые ранения (0 хитов) – состояние умирающего. Говорить в 0 хитов могут только скальды (см. особые воины), все остальные только стонут и ждут, кто же им поможет. Передвигаться самостоятельно в 0 хитов не может никто. Если тяжелораненому в течение 5 минут не будет оказана необходимая медицинская помощь, он отправляется к посреднику для инструкций о посмертном существовании.

Свежая перевязка способна оттянуть летальный исход на 10 минут, но только один раз. Повторное перевязывание окажет тот же эффект, что и припарки.

Лечить ранения может только "дипломированный" лекарь, игротехнические подробности сообщатся только лекарям.

Оглушение, потеря сознания

Приключиться сие может случиться вследствие встречи головы и кастета – толстой мягкой рукавицы, как результат некоторых магических воздействий или переутомления и в некоторых других случаях. Потерявший сознание человек ложиться на землю, закрывает глаза и медленно считает про себя до 30. По окончании счета встает и начинает действовать, если не указанно иначе.

Болезни

Помимо ран, встречаются инфекционные заболевания. Происходит это так - вы получаете от посредника или от зараженного человека запечатанный конверт. На внутренней стороне конверта содержится описание того, что с вами происходит и как это отыгрывать. Так же там могут быть еще один или несколько пакетов - в таком случае вы раздаете их, не вскрывая и никак не комментируя, первым встречным.

Тяжелые травмы

Появляются после лобовой встречи с колесницей или тараном, Удара-в-спину, попадания под сброшенный со стены камень или в результате особо меткого проклятия. Человек мгновенно теряет все живые хиты, сколько бы их ни было, и переходит в ранг умирающих.

Проклятия

На тот случай, если кому-то не хватило неприятностей от войн и эпидемий, существуют проклятия. Проклятый человек не может сделать хорошо ни одно дело - построенный им корабль обязательно затонет, сапоги - порвутся, и т.п. Проклятый может вдруг подхватит неожиданную хворь или отравиться безопасной для остальных едой. Будьте осторожны! Лишиться удачи может и тот, кто прогневает Господа. Распознать, кто и за что проклял вас, может епископ. Иногда снять несильное проклятие может благородный рыцарь, который не понаслышке знаком со смертью. Говорят, местные колдуны тоже что-то умеют, но кто их знает...

Осады, походы и голодные годы

В случае, если ваш мастер-посредник официально объявил осадное положение (войско противника в количестве не менее 10 человек не менее 30 минут стоит под вашими стенам), военный поход (ваше войско в количестве не менее 10 человек в течение не менее 1 часа находится вне лагеря с оружием и в доспехах), или голод (бывает после некоторых действий правителя - после сожжения или разграбления окрестных деревень, или после эпидемии, проклятия на ваше поселение и т.п.), вступают в силу следующие правила:

· все, находящиеся в поселении имеют на один хит меньше, чем обычно.

· раз в десять минут мастер броском кубика определяет, не умер ли кто-то от голода.

· избежать смерти можно, съев что-нибудь объемом не меньше бутерброда и выпив чего-нибудь отличного от кипяченой воды (чай, компот, игровые зелья). Не кипяченую воду не пить!

После снятия осады, после большой трапезы в военном походе (не обязательно тащить с собой котелок каши, достаточно отыграть трапезу хотя бы сухпаем) или после устранения причин голода броски кубика прекращаются, здоровье возвращается, а все выжившие могут рассказывать молодому поколению о перенесенных ими ужасах.

Жизнь после смерти

Материал готовится

Уэльс. Арберт, крепость Дэва и Финнангарро

Краткая справка
Я – ветер на море,
Я – волна в океане,
Я – капля росы,
Ястреб на скале,
Я – прекрасный цветок,
Я – озеро на равнине...
Кто сотворит долины пахарям?
Кто созовет стада для жилищ Уэльса,
Кто объявит место захода солнца,
Кто сплетет знаменитую песнь?
Песня ветра не станет ли песней меча...

Травы волнуются под руками ветра. Травы бегут, словно вода с холмов вниз, разбиваясь в предгорьях о серые скалы. Здесь ветер и травы – дома. Им не нужны короны и титулы, войны и проклятия – мудрость земли и сила жизни правят Уэльсом. Здесь стоят крепости, в которые может зайти каждый и дома, в которые не ведут двери, и замки, которые появляются лишь в полдень, и поляны, открывающиеся лишь в полночь... Это Уэльс. Он слишком древен, что бы быть немощным. Он слишком велик, что бы быть величественным. Эта земля никогда не была землей одного короля и вот почему...

Некоторое время назад, когда римские легионы покинули Адрианов вал и престали сдерживать дикие силы королевства Горр, что в Каледонии, и прочих северных королевств, многие в холмах Уэльса почувствовали свою слабость. И раньше всего ощутить недобрые перемены довелось мужественным жителям приграничной крепости Дэва. Долгое время противостояли они отчаянному натиску сыновей Ворона, но всякому мужеству однажды настает предел. Не устояв, защитники бросили призыв ко всем королям, и отправили гонца Константу, королю бриттов, ибо он был в те дни сильнейшим. Но Констант не спас ни воинов, ни их домочадцев.

Пока ужасающий Белый Дракон сражался с сыновьями ворона и прочими кланами севера, короли и вожди Уэльса подолгу обдумывали будущее своих земель. И вот человек, правивший в Арберте, и называемый Старым Королем, решил так:

– Если нет друида или святого дня или места, которое могло бы объединить нас, нам следует прислушаться к друидам тех, кто един, – и принял крещение. Крестя людей и проповедуя им новую веру, он объединил большую часть Уэльса под своей рукой. В его королевство не вошел лишь север, где последним оплотом стоит отвоеванная крепость Дэва. Не вошел во власть Старого Короля и восток, где на зеленых холмах нет единого государства, и где самое большое поселение – Финнангарро, которое странники называют деревней, друиды – Вратами, а жители – домом. Не подчинился крещеному королю остров Мэн, где издревле располагались сумеречные школы. И не склонился пред ним древний Аннуин, о котором вообще мало что известно, и которого, быть может, и не существует вовсе...

Но все остальные земли Старый Король собрал под свою руку. Он не изгонял друидов и не разрушал прежних святынь, но все же Уэльс был уже не тем, что раньше...

И вот пришел час Старому Королю предстать пред очами Того, Чье имя он принес на зеленые холмы. Говорят, в этот день к нему пришли двое из владык вольных земель Уэльса – Оберон и Королева Маб.

О чем говорили они, не знает никто. Известно лишь, что от заката до рассвета звучала музыка в палатах Старого Короля, и вряд ли его кончина была столь уж печальна...

Так или иначе, но Старый Король не определил, кто из двоих его сыновей унаследует за ним престол. А сыновья его родились в один час, и рождены были матерями, равными в благородстве происхождения и во всех прочих достоинствах.

Так теперь и правят Два Короля единым Уэльсом, ведя в королевстве две веры, и держат они, по слухам, послов в двух мирах – в мире, принявшем Христа, и при дворе Оберона и Маб.

Маб же сказала, что никогда ни в чем не поможет христианским королям, ибо жрецы христиан говорят что ее, Маб, не существует, а если она и есть, то она или обычная дама, хотя и наделенная способностями, или же вовсе порождение ада. Это ей обидно, и то усиливает ее обиду, что она не верит ни в ад, ни в адские исчадия. Мнения же Оберона никто не знает, а если кто и знает, то помалкивает...
В народе при этом часто говорят, что уже пора собрать под единую руку все земли Альбиона, не только Уэльс. Ибо только истинный Король сумеет отразить натиск и саксов, и пиктов одновременно, и только истинный Король при сем не оскорбит ни в чем пошедших под его руку. И только истинный Король не потерпит поражения, и сохранит жизнь людям городов. И барды уже говорят, каков должен быть Король, и многие поговаривают – было бы лучше, если бы Королем Альбиона стал владыка или вождь валлийской крови...
Течение жизни

Христиане в Уэльсе

Многие из людей Уэльса крещены, и, по тем или иным причинам, в той или иной мере отринули старых богов. Они веруют во спасение души и не верят в силу ветра, ибо дух заботит их более, чем звезды или ночные костры.

Пояснения мастера(
Любой персонаж, заявляющийся на игру, обязан указать свое вероисповедание (атеистов не существует).

Религиозные обряды, проводящиеся на игре, реальной силы не имеют. (Для того, чтобы обряд имел силу, он должен быть проведен лицом духовного звания). В связи с этим, лица, по жизни облеченные саном, в роли священников допущены на игру не будут.

Лица, заявляющиеся священниками, праведниками и т. д., обязаны представлять себе суть христианских обрядов, заповедей и таинств. Лица, не претендующие на духовные звания, должны представлять себе суть основных таинств (крещение, отпевание, причастие, исповедь). Христианин также знает 10 заповедей и осознает необходимость 1 раз в цикл предстать перед священником для отпущения грехов.

Все христиане знают молитвы Ave, Maria и Pater Noster на латыни (см. Приложения, стр. 47).

Старая вера(
Тянется пламя к руке, тянется ветер на волю.
Помни о ком эта песнь, помни о чьей она доле.
Был я и чашей, и сном, был и птенцом, и наградой,
Был я и пеплом, и ртом, был и юнцом, и балладой.
Север был домом моим, юг не встречал меня брагой.
В небе оставил я след, в небо ушел я бродягой.
Древние легенды, старые баллады.

Жди, крестьянин, бард постучит в твою дверь и споет о подвигах предков и богов. Ждите, король и его гости, на пиру сладких строк из уст оллама (pencerdd’а у кельтов Уэльса).

Жди, воин, мудрого суда филидов (vates), жди, воин, их песен, когда корабли врагов подойдут к твоим берегам и урожай станет скуден. 

Жди, король, слова древних законов, которые произнесет твой друид в года бед и радости. Помни, король, воин и крестьянин, кто возносит славу богам и знает прошлое и будущее.

Не обходи древние Рощи стороной, но и не нарушай покой праздным любопытством.

Желай и не желай своему ребенку участи познать все тайны мира, познать весь страх и всю красоту открывшихся знаний.

Помни своих богов и древние законы, хранящиеся в Рощах.

Помни, без кого обряд Белтайна превратится в пустое славословие и пир.

Помни и не страшись...

Боги и религия кельтов(
Источник сведений «Мабиногион», то бишь валлийские сказания, и все, что еще по этому поводу написано.

Помните, мир для кельтов был живой. За каждым деревом могла быть дриада, а каждый чужак мог быть эльфом. Множество опасностей подстерегало людей. Единственной защитой их были ритуалы и амулеты и обереги. Амулеты могли передаваться по наследству и быть даром от друида и друга. Оберегала кельтов также особая вышивка, с правильным рисунком, по краю одежды, либо просто на рукавах и вороте. Лишь наиболее сильные и мудрые могли позволить себе обходится небольшим количеством амулетов. Говорят, главные друиды обходятся вообще без них, но мало ли что люди болтают...

Слишком мало дошло до нас имен богов кельтов Уэльса. Очень мало мы знаем и о том, что они из себя представляли. Поэтому часть имен богов – те, что сохранил Зеленый Остров.
Бадб (The Badb, Bodb)

Ирландская (кельтская) богиня войны. Вместе с богинями Маха (Macha (Nemain)) и Морриган она составляет троицу неистовых богинь войны. Во время сражений Бадб часто принимала форму вороны; известна как Badb Catha, «ворон войны». Она часто принимала участие в битвах, влияя на их результат. Ворон так же был связан и с Морриган. Часто одну из этих богинь, обыкновенно Морриган, можно было видеть после битвы на полях сражения, подбирающую мертвых воинов. 

Бригитта (Brigit, Bridget, Brighid, Brigindo)

Ирландская (кельтская) богиня животворящих сил природы и плодовитости, покровительница кузнецов, поэтов и врачей. Символизировалась белым лебедем. Она приходится дочерью Дагда. Бригитт - жена Бреса, короля богов. Если Дану – мать богов, то Бригитта – жена, символ плодородия полей и обилия лесов и рек. Она – богиня филидов. Ее праздник - Имболк, проводился 1 февраля.
Бран

Сын Лира, божество бардов и поэзии.

Брес (Bres)

Божество плодородия и сельского хозяйства.

Эпона (она же Боанн (Boann) в Ирландии)

Богиня щедрости и плодовитости; её символом является священная белая корова. Боанн приходится женой Hехтану (водное божество). Отцом ее сына Энгуса был Дагда. Желая скрыть их связь от Hехтана, Боанн и Дагда заставили солнце замереть на девять месяцев, так, что Энгус был зачат и рождён в один и тот же день.

Гофаннон

Бог-кузнец кельтов Уэльса. По традиции вместе с Кредне и Лухта образовывает триаду т.н. «богов ремесла». Также известен эль его производства; по слухам, вкусивший его получает бессмертие.

Пуйл (pwyll) (он же Дагда (Dagda, Dagde, Dagodevas) в Ирландии)

Бог земли; божество-отец. Его жена - богиня Морриган. Его атрибутами является бездонный котел изобилия и арфа, с помощью которой он управляет годовым циклом. Дубина Дагда может как уничтожать, так и восстанавливать жизнь. Дагда выступает в мифах в качестве великого воителя и искуснейшего ремесленника. Так же как и Огма – бог-друид, но менее специализирован на этом. Или, скажем, более всеобщ...

Диан Кехт (Dian Cecht)

Бог-врачеватель. Переводы имени: «Быстро идущий» или «власть», «могущество». Диан Кехт приходится богу Лугу дедом.

Донн (Donn)

«Тёмный», Господин Мёртвых. В его дом отправляются после смерти. Бог, живущий в Аннуине, но показывающий свой лик смертным. Ассоциируется с полной Луной (лик Донна).

Кредне

Бронзолитейщик. Вместе с Гофанноном и Лухта составляет триаду «богов ремесла».

Ллир (Лер, Лир) (Llyr, в Ирландии – Lir)

Божество моря. Вместе со своим сыном Мананнаном Ллир ассоциируется с «островами блаженных» (Эмайн Аблах), раем, располагавшимся за морем далеко на западе. У кельтов Уэльса он назывался Гвалес.

Луг (Lleu, в Ирландии – Lugh)

Юный бог Луг носил прозвище Самилданах, что означает «Многоискусный», и был покровителем всех искусств и ремёсел. Также его культ был связан с плодородием. Праздник бога Луга – Лугназад (либо Ламмас (Lammas)) (1августа) отмечался ярмарками, свадьбами и весёлыми гуляниями. Атрибутом Луга является его копьё Ассал, после броска волшебным образом возвращавшееся в руки своего владельца. По преданию это копьё добыли Лугу «три бога ремесла». Животные Луга - ворон и рысь. Названия таких европейских городов, как Лион (Лугундум), Лейден, Лондон образованы от его имени. На самом деле, он не просто бог искусств и ремесел. Его культ тесно связан с культом Солнца. Как полная луна – лик Донна, так Солнце – лик Луга. Луг – великий воин, один из величайших у богов. Мудрец и знаток всего на свете, всех ремесел, тайных знаний и воинских навыков. Один из любимейших богов у кельтов. Предлагаю, все-таки, называть этого бога – Луг. Хоть кельты Уэльса его именовали по другому. (Есть мнение, что у кельтов Уэльса Лугу соответствовал персоналий под именем Гвидион).
Лухта

Бог-плотник. Вместе с Кредне и Гофанноном упоминается в числе «трёх богов ремесла».

Маннанан

Сын бога Ллира. Его культ связан с морской стихией. В традиции «конями Мананнана» называются морские волны. Мананнан искусен в изменении формы и сведущ в магических знаниях. В его честь назван остров Мэн.

Маха

Один из трёх аспектов тройки богинь-фурий (См. Бадб, Морриган).

Морриган (Morrigan)

Кельтская богиня войны и смерти, способная принимать образ вороны. Её культ был связан с иногда пугающими аспектами женского начала. Морриган - жена Дагда. Будучи одним из аспектов тройственной богини войны, Морриган в мифах часто стирает окровавленные одежды и снаряжения воина, которому вскоре суждено умереть.

Нудд (Ноденс, Hуаду)

Бог, чьё имя предположительно переводится как «Собиратель облаков». Это божество хорошо известно у кельтов Уэльса и Британии под именами Hудд и Hоденс; связывалось с культом воды и источников.

Огма (Ogma)

У галлов тот же самый бог именовался Огимем (Ogmias). Огма - великий воин. Его оружие – дубина. Однако, также Огма - божество мудрости, поэзии, тайных знаний и красноречия. Ему приписывается изобретение письменности друидов, названной в его честь «Огамическим письмом». Огма, так же как и Дагда – бог друидической мудрости.

Дану (Danu, Donwy, Dyfrdonwy (от dyfr - вода), Trydonwy)

Дану считается матерью Дагды. В более ранней форме это имя звучит как Ану, Мать Вселенной. Великая богиня, тройственная, как только не называли ее. Мать богов и вселенной. Все – есть она, и она есть во всем. Великая и легендарная даже среди самих богов. Какие бы слова не возносили в честь других богов, часть этих слов всегда относится к ней. В Уэльсе ее эквивалент – Дон.

Обряды(
Если я скажу, что кельты не могут шагу ступить без обряда, я не намного погрешу против истины. Крупные на праздники и мелкие в повседневности, напоминающие нынешние суеверия (откуда, например, взялась современная привычка стучать по дереву и прочие). Повседневные ритуалы – часть жизни, без них ни шагу.

Если я скажу, что страшнейшим наказанием для кельта было отлучение от проведения обрядов и жертвоприношений, то вряд ли я уж так сильно отойду от канонов.

Некоторые сведения по ряду обрядов

Скорее по внутреннему смыслу производимых действий и необходимым атрибутам.

Похоронный обряд.

Огонь и вода – две силы, два начала. То, откуда мир пришел, то куда уйдет в конце цикла и то из чего мир возродится заново. Земля – мать всего, что рождается и умирает, что питает и питается само.

Погребальные ладьи часто плыли по рекам в годы войны, погребальные костры пылали по берегам. Курганы и дольмены великих королей почитали, как почитали места захоронения древних героев и богов.

Когда не было времени ни на подготовку дров для костра, ни на постройку ладьи, ни на подготовку кургана, хоронили в земле, вырывая яму.

Мест погребения боялись, особенно ночью, в часы, когда мир не-людей становился особенно близок. Но на местах погребения мифических личностей строили города, ибо считалось, что лежащий там сможет защитить «своих» жителей от бед.

Особенно, торжественно хоронили вождей и героев. В погребальные костры и курганы клали вещи покойного, еду и животных. Может, считалось, что это поможет ему в пути. 

Римляне считали кельтов жестокими варварами за то, что вместе с умершим хоронили живых людей, его близких и людей. Но римляне не знали, что для кельта смерть – всего лишь середина пути. Не знали, что великий герой после смерти мог попасть в Гвинфид – мир света и радости. Не знали, что этот воин мог привести с собой тех, кто, добровольно жертвуя жизнью, шел за ним.

Торжественно хоронили и торжественно пировали затем. Пировали без особого веселья, но и не плача. Пировали, чтобы отвести смерть и отпустить души.

Символикой того мира из деревьев были яблоня и орешник. Поэтому они фигурировали в обряде. Также считалось, что тот, кто почует запах яблонь – близок к смерти.

...Тело перед погребением омывали в реке. Затем, по окончании погребения следовало оплакивание и похвальное слово умершему, на месте слагавшееся друидом (или филидом). Далее следовали cluithi cainteach, или погребальные игры: «Похоронили сына короля Ульстера, вырыли ему могилу, положили камень, и герои Ульстера справили по нему погребальные игры».

Далее...

«Когда он достиг места, называемого Форрах, в Уи Мак Кнаисе в Миде, Фиахта умер от ран. Ему вырыли могилу, положили камень, справили по нему погребальные игры, и имя его было написано огамическим письмом. Заложников, которых он привел с Юга, живьем погребли вокруг его могилы, дабы люди Мунстера всегда несли на себе этот позор и были побеждены. И каждый человек произносил: och, och, когда его живым предавали земле. «Это для for uch вырыли они могилы», говорили они все. «Пусть же имя им будет «Форрах», – сказал друид...»...

Франсуаза Леру «Друиды».

Свадебные обряды.

На усмотрение игроков. Аналогия со славянскими обрядами, с праздником на все поселение.

Краткие сведения в помощь

Брак носил значения контракта между семьями и редко носил форму брака-похищения, такой брак считался как бы низшим по отношению к браку-договору, каждая из семей что-то отдавала другой (в большинстве случаев семья невесты отдавала саму невесту с приданным). Как и свадьба, сватовство представляло собой сложный ритуал с наигранной «враждебностью» семьи невесты и препятствиями на пути к ней. Часто эти препятствия были в виде загадок, которые жениху следовало отгадать, или в виде поэтического поединка. Загадки были не очень сложны, но достаточно ритуальны и специфичны.

Свадьбы сопровождались шуточными соревнованиями и поединками, а так же угощениями на всю деревню, если, конечно, это могли себе позволить.

Согласие родителей было часто важнее, чем согласие самих брачующихся. Хотя в некоторых районах Уэльса и Ирландии, преимущественно на юге, девушка сама могла выбрать себе жениха, и при этом ее не ограничивали в размере приданного.

Праздники(
Большие праздники делили год на восемь частей, за которыми стоял известный сакральный смысл. Точнее всего известный, естественно, только друидам.

Круг жизни завершался за 360 дней, оставшиеся пять – дни вне времени, вне круга Абред (см. «Миры»). В эти дни нужно быть особенно осторожным. В эти дни эльфы, как и на Самайн, чаще всего приходили в мир людей, но вместе с ними приходило и все злое и недоброе к людям, живущее вне людского мира.

Имболк (Imbolc)

Праздновался 1-го февраля. Делил зимнюю половину года на зиму и весну. Очистительный праздник (префикс «imb-» и «folc», «ливень»). Справлялся после тягот и скверны, после того как зима достигла своего апогея:

«Отведать всякой пищи по порядку, – вот, что следует делать в Имболк; – омыть руки, ноги, голову, – так я говорю».

Как и всегда зажигались очистительные костры. Друиды возносили славу богам, особенно, Бригитте. Имболк считается ее праздником, поэтому проводили обряды, направленные на будущее плодородие полей и лесов. На Имболк девушки гадали на суженного, боясь увидеть в глади озера не любимое лицо, а могилу.

Бельтайн (Beltane)

Праздновался 1-го мая. Первый день лета. Открывает собой наступление летнего периода, и предписания относительно его исправления были просты:

«Я говорю вам, особенный праздник, – богатства Бельтайна – это пиво, капуста, сладкое молоко – молоко створоженное на огне».

Известен широким кругам, в основном, несколько другими обрядами. Ибо больше, чем все иные праздники, связан с плодородием. Уж кельты-то знали, каким способом можно добиться большей урожайности земли. К празднику относится и известная песня «Зеленые рукава». Верили, что тот кто «позеленит» рукава королевы, сам станет королем. Но как узнать ее лицо среди сотен покрытых красками и закрытых лиц...

Лугнасад или Ламмас (Lughnasadh, Lammas)

Справлялся 1-го августа. Праздник, делящий летнюю половину года на лето и осень. Праздник урожая. Праздник, посвященный Лугу, поэтому связан с солнечным культом, как и большинство из вышеприведенных праздников. Некоторые обряды, совершавшиеся в это празднество, были запрещены христианством:

«Три кражи с помощью предательства, – которые запрещает св. Патрик: – кража быка под ярмом, убиение молочных коров – сожжение хлевов, убиение первенца (естественно скота)».

Празднование обеспечивало урожай хлебов и обилие молока. Это можно было попросить у богов на основном ритуале. Как и во многих других обрядах, непременным атрибутом его были костры, возжигаемые друидами.

Самайн (Samhain)

Праздновался 1-го ноября. Первый день зимы. Празднество длилось семь дней, отмечавшихся играми, обильными пиршествами и королевским пиром, на котором отведывали мясо откормленных за год свиней.

«...Рыба, пиво, орехи, колбаса – вот, что положено в Самайн – огонь в веселом стане на холме, – сбитое молоко, хлеб и свежее масло».

В этот праздник сюзерену платили подать и приносили дары. Особе значение этого праздника было в собраниях королей, вождей и народа. В ту же ночь друиды возжигали огонь, что сопровождалось запретом, под страхом смерти, зажигать какой-либо другой огонь прежде огня короля. Ибо тот, кто первым зажжет огонь, станет править на долгие годы. Естественно, на Самайн устраивались веселые пиры и дружественные поединки. Но главным в ночь празднества было то, что он являлся моментом, когда все сверхъестественное устремлялось в мир людей. Самайн являлся своего рода гранью, временем когда Иной мир становился особенно близок к миру людей. Ночью боялись ходить по одиночке и приходить на кладбища. В эти дни особенно реальны становились ситуации, когда твой сосед по праздничному столу вдруг оказывался эльфом или карликом из рода кораниадов.

Остальные праздники

Дальнейшие праздники носили более друидический характер, и основную роль там играли именно друидические ритуалы. Это не означает, что в уже перечисленных друиды не принимали участие. Принимали, да еще какое!

Честно говоря, сведений по ним мало, поэтому нижеприведенные данные не являются истинной в последней инстанции и в праздновании их можно опираться на аналогичные им славянские ритуалы.

Spring (праздник весеннего равноденствия)

Праздновался 21 марта.

Сходен, по сути, и по ритуалу с Autumn’ом, так и тот, и другой – праздники равноденствий. Основной упор на то, что это дни наибольшей гармонии и мира. Можно прощать друг другу мелкие обиды, раздавать ненужные вещи и пр. Основной ритуал на усмотрение друидов.

Midsummer (праздник летнего солнцестояния)

Праздновался 21 июня. Кульминация лета. Оно достигло наивысшей точки и дальше пойдет по убывающей. Празднование начиналось с самого утра. Друиды разжигали костер, говорили мудрые слова, и кельты, приходящие к нему, приносили с водой либо полено, либо хворост и дары, дары скорее лесные – ягоды, цветы, орехи и пр. Просили у богов помощи в сборе урожая и большего роста на полях, мира в семье и долгой жизни детям и благодарили богов за дары и пр. В кульминацию праздника, когда солнце занимало в небе высшую точку, сжигали чучело Дубового Короля Лета, и тот, кто зажжет от него заранее принесенную лучину и сумеет донести ее до очага и запалить от нее огонь, обретет счастье, мир и отведет голод од дома.

Autumn (праздник осеннего равноденствия)

Праздновался 21 сентября.

См. Spring.

Yule (праздник зимнего солнцестояния)

Праздновался 21 декабря. Праздник более темный, чем Midsummer. Смысл ритуалов в том, что бы годовой круг замкнулся и в дальнейшем день начал расти, и тьма не поглотила бы все окончательно.

Обряды на усмотрение друидов.

Некоторые примечания

Все праздники сопровождались народными гуляниями, поэтическими и прочими соревнованиями.

Помимо вышеперечисленного, короли и вожди часто устраивали пиры по различным другим поводам. Все зависело от цели, места и личности проводящего, к тому же в каждой деревне могли быть свои поводы и причины для гуляний. Поэтому, мой вам совет – не переборщите. И мое вам напоминание – на Игре сухой закон! Его никто не отменял.

На время больших праздников прекращались вооруженные конфликты, что не мешало воинам ссориться и драться на самих пирах (это не призыв к действию, а историческая справка!).

Гейсы(
Назвать гейсы просто табу или запретом нельзя. Они, как и табу были основаны на верованиях и могли налагаться друидами, но могли быть принятыми самим человеком. (Вспомните Кухулина, который не мог есть собачье мясо, так как целой год исполнял функцию собаки, охраняя замок родственника). Часто из-за них человек попадал в положение, когда, выполнив один гейс, он тем самым, нарушал другой. Такая ситуация считалась как бы знаком, символом близкой гибели. (Тот же Кухулин, помимо того, что не ел собачье мясо, не мог пройти мимо очага, не разделив при этом пищи, за что и поплатился...).

Пример

Привожу восемь гейсов одного их правителей Ирландии.

Вот каковы были его гейсы:

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

· Нельзя убивать тебе диких зверей Керпы.

· Каждую девятую ночь не можешь покидать пределы Тары.

· Нельзя тебе проводить ночь в таком доме, откуда наружу виднелся огонь и был заметен оттуда.

· Три Красных не должны пред тобой идти к дому Красного.

· Не должен случится грабеж при правлении твоем.

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

· Не должно тебе решать спор двух рабов.

Гейсы были у ВСЕХ. Так же как и множество амулетов, защищающие своего хозяина от злых духов.

Гейсы тоже имели функцию защиты от сущностей Иного мира, также как и амулеты. Без них, как и без повседневных мелких ритуалов (многие из которых сохранились и по сей день, как-то: стук по дереву, не переступание порога, пускание в новый дом кошку и т.п.) не ступали и шагу.

Имена(
· Морвран (муж.) – крачка.

· Авагду (прозв.) – тьма.

· Осгар (муж.) – возлюбленный олень.

· Руадкон (муж.) – рыжие псы.

· Конхенн (муж.) – песьеголовый.

· Маккон (муж.) – сны пса.

· Марх (муж.) – конь.

· Бран (муж.) – ворон.

· Рианнон (жен.) – великая королева.

· Пуйл (pwyll, муж.) – осторожность, размышление, мудрость.

· Придери (муж.) – забота.

· Брануэн (жен.) – белая ворона.

· Тейрнон (муж.) – великий король.

· Блодуэд (жен.) – цветок.

· Дилан Эйл Тон (муж.) – Дилан Потомок Волн.

Имена без толкований

Мужские: Гверн, Араун, Хавган, Гуаул, Манауидан, Ллуид, Касуаллаун, Бенлли, Ллевелис, Эвнисьен, Нисьен, Матолух, Мат, Матонуи, Гильветуи, Амэтон, Лливарх, Гвион Бах.

Женские: Аранрод, Дон, Керидуэн.

Материал продолжает пополняться.

Пространство и время. Календарь друидов(
Слово «dehau» в валлийском языке обозначает одновременно «низ» и «север», тогда как «gogledd» – вместе и «верх», и «юг». У наблюдателя, стоящего лицом к восходящему солнцу, юг будет находиться справа, север – слева, а запад – позади; солнце, проходящее с востока на запад, весь день находится на юге: это светлая половина мира, предоставленная живым, – по крайней мере, не утаенная от них. В течение ночи солнце пребывает на севере: для живых это темная и скрытая половина, обитель мертвых, мифологических существ, героев и богов, – Аннуин. Отсюда идет деление левой и правой стороны, как стороны Иного мира (левая) и светлой стороны (правая). Чтобы уберечься от дурных предзнаменований, нужно поворачивать на право или следовать движению солнца. Левая сторона – сторона смерти и беды. Пусть свадебные процессии обходят деревню по движению солнца, а друзья не оборачиваются к тебе левом плечом перед ответственным делом.

...Как рассвет разгоняет тьму, так и пение петухов прогоняет духов и эльфов в их жилища: наша ночь – их день, а наш день – их ночь. Именно ночь – самое благоприятное время для гаданий, ворожбы, бдений по покойнику и рассказывания разных волшебных историй...

Кельты вели счет времени не днями, а ночами.

Цезарь писал:

«Они исчисляют и определяют время не по дням, а по ночам: день рождения, начало месяца и года они исчисляют так, что сперва идет ночь, а за ней день».

А согласно Плинию:

«Они определяют свои месяцы и годы по Луне, так же, как и свои века, протяженностью в тридцать лет».

...Подобно тому, как сутки делятся на две половины, так и год состоит из лета и зимы. Первое мая знаменует начало лета, первое ноября – начало зимы, и эти два праздника делят год на два сезона по шесть месяцев каждый. Лето – время, когда природа бодрствует, и молодежь обыкновенно стремилась покинуть зимние жилища и уйти на лето вместе со стадами в холмы, леса, долины и пр. После 1 ноября все они возвращались домой и проводили долгие зимние вечера за домашними ремеслами, слушая у очага удивительные истории... В Уэльсе январь называли «темным месяцем»...

Друиды исчисляли время циклами, в каждом из которых было пять лет. Эти пять лет состояли из тридцати месяцев, дополненных сверх еще двумя – один в начале цикла, а второй в середине. Второй дополнительный месяц делит, таким образом, весь цикл на две равные половины, по два с половиной года каждая. Первая половина года начиналась с Samain, а вторая половина с Beltain. То есть первая половина пятилетнего цикла начиналась с зимы, а вторая – с лета.

Месяцы года в свою очередь делились на два типа. Шесть – протяженностью тридцать дней – помечались на галльских календарях знаком MAT; другие шесть – протяженностью двадцать девять дней – помечались знаком ANM. Что, соответственно, означало «хороший» и «нехороший». Такие месяцы чередовались друг за другом, но производилась своего рода перестановка, так что первая половина года – ритуально более значимая – и первая половина цикла в целом начинались и кончались MAT-месяцем, а вторые половины годов и циклов начинались и кончались соответственно ANM-месяцем. Таким образом, если исключить дополнительные месяцы, обе половины цикла состоят из тридцати месяцев, образуя, так сказать, по «месяцу месяцев», также разных – MAT и ANM.

Эта модель видна и в структуре самих месяцев. Каждый состоит из двух частей, в первой из которых дни пронумерованы от первого до пятнадцатого, а во второй – до пятнадцатого или до четырнадцатого в зависимости от длины месяца. Друиды считали свои месяцы с шестого лунного дня, то есть с новолуния, и считалось, что месяц начинается со «светлой половины», а вторую половину считали «темной».

Таким образом, время в циклах делились так:

Ночь
День

Темная половина месяца
Светлая половина месяца

MAT-месяц
ANM-месяц

Зима
Лето

Каждый полуцикл при этом состоял из пяти времен года: в одном, соответственно, оказывается три зимы, а в другом – три лета.

В одной из повестей «Лейнстерской книги» говорится:

«После того как Дагда поделил все сиды Ирландии между вождями Племен богини Дану, Мак Ок пришел к нему и стал просить у него земли для себя. «Для тебя у меня ничего не осталось, – сказал Дагда, – я уже закончил раздел». – «Тогда разреши мне, – попросил Мак Ок, – провести день и ночь в твоих собственных владениях». Дагда согласился. На следующий день Дагда явился в свой сид и сказал: «Твое время истекло, уходи». – «Нет, я не уйду, – ответил ему Мак Ок. – Ведь день и ночь – это и есть весь мир. И отдал ты мне все, чем владел».

После этого Дагде пришлось уйти, а Мак Ок по праву занял его сид».
Миры(
...Есть три круга бытия. Один - круг Пустоты Cylch y Ceugant, где кроме Бога нет ничего ни живого, ни мертвого, и никто, кроме Бога, не может его пройти; и это Annwn. Другой круг - круг Перевоплощения Абред, где всякое одухотворенное существо рождено смертью, и человек проходит его; и его средоточие - Ynys Prydein. Третий круг - круг Блаженства Гвинфид, где всякое одухотворенное существо рождено жизнью и человек пройдет его в небе; и это Caer Gwydion. Есть три необходимые фазы всякого существования по отношению к жизни: начало в бездне Аннуина, перевоплощения в Абреде и Полнота в небе или круге Гвинфид; без этих трех фаз нет жизни - кроме как у Бога. Есть три последовательности состояния живых существ: состояние унижения в Аннуине, свободы в Абреде, любви и счастья в Небе. После смерти герой отправляется в Аннуин под власть его Князя. Когда и там заканчивается его существование, он представляет своё новое перевоплощение Гвину маб Нудду (тот может задержать его и изменить), и тогда вновь рождается в круге Перевоплощений. Помимо смерти есть и другие пути в Аннуин. Друид мудростью своей может найти проход туда, где нет ни пространства, ни времени и, миновав Стража, пуститься в своё волшебное странствие по Серым Пустошам. Но, если мудрый не отправил некогда свой глаз или руку в потусторонний мир, Страж завяжет ему глаза и свяжет за спиной руки, и будет такой мудрец обладать в Аннуине лишь голосом. Может провести человека в Аннуин и магическое создание. Но никто, кроме бога, не может свободно пройти его. Словом, есть одно правило перехода из круга бездны в круг перевоплощений: каков путь в круг, таков и путь обратно...

Так говорят мудрецы... Что есть Аннуин, где его границы, кто его жители – лишь друиды мудростью своей могут открыть тайные знания.

Но каждый должен помнить в какие часы и в каких местах истончается грань между мирами, чтобы избежать страшной участи столкновения с неизведанным.

Эльфы могут увлечь за собой, и покажется тебе, что пробыл ты на их празднике всего несколько часов, а вернешься к заросшим травой развалинам и могилам родных. А можешь прожить Там годы и десятилетия, а в мире людей не пройдет и нескольких часов.

Если хочешь попасть ты на волшебные острова Аннуина, если не боишься ты ушедшего времени, если хочешь сам увидеть чудеса народа эльфов – выброси свои карты, не смотри на звезды и не следуй проторенным тропам. Ищи еле заметные следы на траве и еле согнутые ветви деревьев, предоставь свой парус ветрам и забудь о веслах, будь готов искать всю жизнь и не найти, будь готов отыскать вместо величественных дворцов эльфов и яблоневых островов – серую пустыню и сумрачный свет угасающего солнца, вечную темноту...

Ремесла

Бытовые ремесла
Обычный предмет быта, будь то одежда или орудие труда, может приобрести необычные свойства, если сделает его, вложив в него душу, настоящий мастер своего дела. Совершенно точно известно, что украшение одежды правильным орнаментом притягивает удачу или отгоняет болезнь, а другой орнамент способен принести несчастья... Игротехнические подробности простых волшебных вещей (п.в.в.) известны людям, умеющим с ними обращаться – друидам, филидам, знаменитым мастерам, иногда - бардам. Простые волшебные вещи могут обладать любыми свойствами, какие вы сумеете придумать и оправдать перед мастером-посредником, пользуясь своим знанием естественных наук и мифологии. В спорных вопросах посредник будет обращаться либо к мастеру по магии, либо к мастеру информационной части. На п.в.в. вешается при помощи скотча номерной сертификат с подробным описанием вещи. Вещь считается отчуждаемой. При продаже, подарке или обмене сертификат передается новому владельцу и тут же, в течение минуты, перевешивается на предмет, подходящий по описанию. Если в сертификате указано "зеленые рукава", он не может быть приклеен на синюю штанину. Если сертификат был замечен отдельно от вещи, значит, п.в.в. утратила свои волшебные свойства. Неприкрепленный сертификат или сертификат на предмете, не подходящем по описанию, уничтожается.

Фении, лесные воины

По небу бродили свинцовые, тяжкие тучи,
Меж них багровела луна, как свинцовая рана.
Зеленого Эрина воин, Кухулин могучий,
Упал под мечом короля океана, Сварана…

Н. Гумилев.

Герои и отряды

Герой – воин, приближенный к богам. Причем настолько приближенный, что разобрать, где заканчиваются боги и начинаются герои, подчас нелегко. Великий Финн – божество или человек? Пулл, чье имя совпадает с именем бога – воин или покровитель воюющих?

Ответ прост. Если боги для воинов все-таки были далекими, а их забота и покровительство – неслышными, то властность и мудрость ведущего их Героя были несомненны. И фении, сплоченные вокруг Великого Воина, подчиняюсь каждому его слову, как в бою, так и во все иные дни, становились людьми Героя настолько же, насколько были они Людьми Богов.

Игротехническое описание героя

Герой, если только существует тримарциспа, полагающая его таковым:

· имеет 4 нательных хита;

· может пользоваться любым оружием;

· умеет оказывать первую помощь.

Некоторое примечание

Довольно сложно говорить о фениях применительно к кельтам Альбиона. Здесь есть несколько сложных моментов. Во-первых, прямого упоминания термина «фении» в отношении кельтских воинов в обозримых источниках не существует. Что, однако, скорее говорит о недолгой памяти источников. Дело в том, что крещение Альбиона происходило в связи с жесткими завоеваниями и, соответственно, ожидать, что дохристианская терминология выживет в этом котле, нереально. Но, и это наше во-вторых, упоминания именно об отрядах героев, обучающих юных воинов и живущих добычей и охотой – есть. И, что самое интересное, в поздних источниках (например, у того же Мелори) эти воины превращаются в загадочных «некрещеных рыцарей», и населяют многочисленные «таинственные замки» на территории Уэльса, а также просто странствуют целыми отрядами. Так что в отношении фениев мастерам не приходиться так уж сильно грешить против истины...

Тримарциспа

Для того чтобы стать воином, необходимо пройти обучение в отряде героя. Тримарциспа подразумевает под собой не только отряд фениев – спутников героя, но и воинскую «школу». С Бельтана по Самайн тримарциспа живет в лесах, добывая себе пропитание охотой и войной, проводя все свободное время в учениях. Герой может подвергать своих спутников любым испытаниям, но мастер-посредник оставляет за собой право вмещаться в случае, если испытания будут переходить грань разумного.

Фении любят устраивать игры меж собой – соревноваться в беге, в прыжках (вспомните знаменитый геройский «прыжок лосося»!), в метании копья и в управлении колесницами. Не возбраняются и учебные бои. Но учебные поединки обычно происходят внутри одной тримарциспы, и со спутниками других героев можно померяться силой или ловкостью разве что на большом празднике, когда король, пригласивший героев на праздник, сам дозволит подобное.

Воинское посвящение

Человек получает посвящение в воины только от других воинов в тримарциспе, и сам Герой должен вручить прошедшему испытания воинский ремень и оружие. Кандидата проверяют на выносливость – сможет ли целый день бегать по лесу без устали? Проверяют на ловкость – не растреплются ли его волосы, пока он бегает? На умение отводить удары и на умение наносить удары – словом, многое придется испытать тому, кто решил посвятить себя лесной жизни. Во всех испытаниях мастер-посредник оставляет за собой право вмешиваться в случае, если испытания переходят грань разумного или угрожают здоровью игрока.

Игротехнические подробности

· Воину необходим шлем!

· Воин имеет 3 нательных хита.

· Воин умеет править боевой колесницей.

· Человек не имеющий статуса воина не может пользоваться оружием воинов. (ножи, луки и дубины в список оружия воина не входят). Нарушивший это правило автоматически переходит в состояние тяжело раненного, снятые им хиты не защитываются.
Снаряжение воина

Позвольте еще раз напомнить, что основой воинского снаряжения является шлем...

Оружие

Все оружие снимает один хит. Любое вооружение подлежит сертификации у ВАШЕГО ЛОКАЛЬНОГО мастера. В спорных случаях может помочь мастер по боевке. Материалом для изготовления оружия могут служить дерево, пластики и резина. Для гуманизации стрел рекомендуется применение пенки. Оружие и стрелы, сделанные из местных живых зеленых насаждений, изымается мастерами, а факт ее сотворения из оных насаждений карается игровыми методами. 

Фении могут пользоваться следующим оружием:

Фальката (боевой нож)

Общая длина не более 60 см. Диаметр округления лезвия – не менее 7 мм, округление острия – не менее 3 см. «Кулуарных» ножей нет. 

Меч

Общая длина не более 90 см; конец отчетливо закруглен (в отличие, например, от датских, заостренных). У рядовых фениев встречается чрезвычайно редко. В основном – оружие героев. Как правило, вмести с ними и уходит в могилу. Диаметр скругления кончика меча не менее 30 мм. Диаметр скругления режущей кромки не менее 7 мм. Ширина клинка у основания не менее 4-х см. Общий вес клинка не более 900 грамм. Мечей датского типа на полигоне не присутствует.
Дубина

Оружие небогатого ополченца. Цилиндрическая рукоять, снабженная смягчением не тоньше кулака. Вес не более 1 кг. Длина не более 1 м. Шипы отсутствуют. Двуручный хват бонусов не дает. Материал – дерево и тряпки. Неплохо выглядит и работает дубина из одеяла, намотанного на черен от лопаты, обшитая темной материей.
Копье

Основное оружие воина. Длина "лыжная" – рост с поднятой рукой. Смягчение не менее 3 пальцев. Наконечник сниматься с древка не должен. Лезвие из прессованной резины не допускается. Рубящих копий нет.

Дротик

Толщина не более большого пальца. Длина от 0,7 до1 м. Смягчение не менее 2 пальцев. Метаются по одной штуке за бросок.

Кулуарок нет –

Каждый уважающий себя взрослый человек, включая бардов, филидов и друидов, носит нож (не боевой длины) на поясе (не за голенищем и не за пазухой!). Применение этого ножа — на усмотрение владельца. При отборе оружия на входе, поясной нож у любого человека неотчуждаем.

Щит

Может быть овальным или прямоугольным, ширина не больше 60 см. Щиты с металлическими элементами на кромке допускаться не будут. Допускается покрытие существующей металлической кромки гуманизатором, предохраняющим оружие оппонента от повреждения (расщепления).
Праща

Любого вида – от "ложки" и "бича" до обычной ременной. Снаряд - по объему не менее теннисного мяча, темный мешочек "под камень" наполненный тряпками.

Лук

Чаще всего используется для охоты. Мерой мощности лука является запасаемая им энергия. Приблизительно энергию можно определить как произведение хода тетивы (при натяжении) на половину усилия на тетиве в максимально натянутом положении (Е=L*F/2). Полученная энергия не должна превышать 3,5 кг*м (примерно 35 Джоулей). Таким образом это может быть как лук , Который можно растянуть на 1 метр и получить усилие на тетиве в 7 кг, так и лук,. который при натяге на 70 см даст усилие в 10 кг. Максимальный ход определяется длинной имеющихся стрел. Лук принимается только совместно с боекомплектом. Проверяется динамометром/безменом и рулеткой.  Стрелы должны иметь смягчение не менее 2-х см. Мы рекомендуем смягчение из пеночного "плюса", при этом зазор 1-2 см между верхушкой плюса и древком стрелы заполняется любым мягким мусором. Для справки: КПД лука приблизительно равно 70%, следовательно энергии 35 джоулей достаточно для сообщения стреле весом в 20 грамм начальной скорости примерно 49,5 м/с, правда эта скорость довольно быстро падает, но для прицельной стрельбы на 10-15 метров вполне достаточно.
Доспех

Доспехи бывают из органических материалов, а также кирасы и кольчуги, римское наследие.

Доспех простой

1 хит. Произвольная кираса-безрукавка-куртка на весь торс из кожи, кожзаменителя, стеганки – все толщиной не менее мизинца.

Кольчуга

Не менее чем до пояса и плеч включительно, не более чем до середины бедра и локтя исключительно. 2 хита.

Шлемы

В это время простейшие, кожаные или металлические колпаки. Шлем не дает дополнительных хитов, он необходим сам по себе. Технически шлем обязан иметь амортизирующий слой или подшлемник. Кольчужный капюшон самостоятельным шлемом не является даже с подшлемником (ибо от проломов и сотрясений не предохраняет ни разу).

Амортизация доспеха

Безусловно, после каждого боя доспех необходимо осмотреть и починить. Игротехнически починка доспеха выглядит так: после боевого столкновения, в котором были сняты доспешные хиты, пострадавший доспех необходимо полностью снять и в течение 10 минут отыгрывать его починку (что и по жизни может оказаться небесполезным).

Боевые колесницы(
Фении умею вести бой на специальных колесницах. Никто из чужестранцев или белоручек-бриттов не владеет этим искусством! Колесницу нельзя догнать иначе, как на другой колеснице. Остановить ее тоже нелегко – если колесница столкнется с отрядом, ее проще расстрелять из луков, ведь для того, что бы остановить ее, кто-то из пехотинцев должен заплатить жизнью!

Игротехнически колесница выглядит так: это деревянная рамка в виде буквы «п» на уровне пояса колесничего. Удерживается она на ремне/веревке, привязанном к боковым перекладинам и перекинутом через плечи воина а-ля коромысло. На передней перекладине можно устроить еще одну веревочную петлю – эти «вожжи» помогут вам удерживать колесницу в горизонтальном положении. Если колесница упала – воин не удержался на ней. Напротив, если воин сумел быстро сбросить «колесницу» – он сумел выпрыгнуть с нее.

Некоторые примечания

· Не воин имеет все то же, кроме клинкового оружия, колесницы и копья.

· Друиды оружием не воюют!

· Кольчугу нельзя носить без поддоспешника! История знает примеры орлов, ухитрившихся получить травмы собственной кольчугой. Минимальным поддоспешником может являться плотная шерстяная рубаха.

· Кольчуга - не ... резиновое изделие. Ее эластичность имеет пределы. Проверьте соответствие размеров себя и своей кольчуги до выезда на игру, чтобы не было мучительно больно вас оттуда выколупывать (опять-таки, история знает прецеденты).

· Оружие, которое может храниться в ножнах, должно храниться в них. Прочее желательно хранить бережно и не кидать кучей посреди лагеря - может и заржаветь. В местах массового скопления оружия (в караулке у ворот города, в войсковой казарме) должны быть стойки для него (возможно, с охраной). Стрелы надо хранить в колчанах, лук - в саадаке, в ненатянутом состоянии.
· Большая просьба к тем, кому сильно жалко свои головы, лапсы и прочие места - нежные девушки, юноши-пацифисты и прочие! Не лезьте, пожалуйста, туда, где все это вам отобьют с гарантией, то есть в гущу махача, на крепостные стены и так далее! Во-первых, травматизм вам обеспечен, во-вторых, любой мастер, выслушав жалобу на злых маньяков, первым делом спросит вас: "А ты-то что там забыл(а)?", а потом, скорее всего, выдаст резолюцию типа "ну и сам дурак". Оно вам надо?
· Еще раз обращаем ваше внимание – без шлема воина не бывает! Нет шлема – нет доспеха, нет оружия, нет посвящения. Без шлема доспех считается деталью костюма.
Ведение боевых действий

Колесница в действии

· Если колесница на скаку сталкивается с пешим человеком, он получает тяжелые ранения, т.е. оказывается в 0 хитов.

· Догнать колесницу можно только на другой колеснице.

· Удары ниже границы колесницы не засчитываются – рубить колеса в бою – дело бестолковое. Но и наносить удары из-под колес тоже невозможно (как вы себе это представляете?).

· Колесница может вмещать 2-х человек – в этом случае «пассажир» сидит впереди колесничего.

Учебный бой

Возможен либо внутри тримарциспы, либо между воинами разных отрядов, при разрешении на таковое действие правителя – дабы никто из людей не счел это войной.

Оружие для учебного боя обвязывается белой лентой и считается тренировочным до тех пор, пока лента не снята. Снимаемые в учебном бою хиты восстанавливаются по окончании боя, но человек, получивший больше "тренировочных" повреждений, чем у него изначально было хитов, теряет сознание (см. Болезни, ранения и повреждения).

Поединок героев

Схватились и ходят, скользя на росистых утесах,
Друг другу ломая медвежьи упругие спины,
И слушают вести от ветров протяжноголосых
О битве великой в великом испуге равнины.

Когда я устану от ласковых слов и проклятий,
Когда я устану от мыслей и слов повседневных,
Я слышу, как воздух трепещет от грозных проклятий,
Я вижу на холме героев, суровых и гневных.

Все он же.

Герои сходятся на поединок нечасто. К поединку их может вынудить личная вражда, если только она имеет достаточно серьезные основания. Так же основанием для поединка может послужить желание сохранить жизнь отряду – далеко не всегда победитель убивал побежденных. В этом случае воины героя, погибшего в ходе поединка, могут примкнуть к тримарциспе победителя.

Поединок героев так же мог быть и решением распрей правителей – если герои давали правителю клятвы верности. В этом случае поединок мог быть расценен и как вопрошение богов об истине.

Игротехнически – если вопрос к богам конкретен, имеет недвусмысленную трактовку – поддерживающий ложную сторону умрет от первого же удара, поддерживающий истинную – будет иметь дополнительный хит. Если вопрос не имеет однозначного ответа – на все воля богов.

Война и друиды(
Войны были часты настолько, что вошли в повседневную жизнь и не были большим бедствием, хотя, наверняка, кто-нибудь считал, что без них можно обойтись. Но как бы ни сильны были воины, как ни самоуверенны были их вожди, никто не начал бы сражение, не узнав у друида предзнаменований. И если предзнаменования оказывались плохими, то бой, скорее всего, откладывали, если это было возможным. Если же нет, то воины, зная о неизбежном поражении, убивали своих домашних, чтобы те не познали горькие плоды рабства. Друиды поддерживали войска и магией, увеличивая силы, леча раненых и воскрешая убитых, так говорят легенды.

Магия друидов и структура обучения в Рощах(
Многое говорят о магии друидов: и те, кто видел ее, и те, кто слышал досужие сплетни.

Барды не любят о ней вспоминать, барды лишь иногда упоминают ее в своих песнях о славных деяниях прошлого. Они не любят вспоминать об утерянном навсегда. Они не любят напоминаний о годах, которые провели они в Рощах, заучивая наизусть многострочные баллады о деяниях богов и великих королей прошлого, обучаясь знаниям о травах и движениях звезд. Они не любят, когда им напоминают о тайных знаниях, закрытых для них отныне...

Слишком жива память о последнем испытании, и безжалостном вердикте учителей – тебе не стоит идти дальше. Правда сейчас у самих бардов уже есть свои ученики, но они не утешат сладкоголосых певцов, которым уже не стать великими творцами и судьями.

Зато знания, которые они приобрели там, не уйдут от них никогда. Ибо кто лучше барда знает и о последних событиях при дворе короля, и о том, где лежит котел Дагды. И кто точнее барда и филида узнает ворона Морриган на поле брани и звук волшебных арф эльфов?

Филиды тоже сохраняют молчание. И не спрашивай их о тайнах мира, иначе рискуешь выслушать проклятие, от которого не избавиться тебе до конца жизни, хорошо если длинной. Да и не стоит гневить филидов понапрасну. Кто, как не они, могут справедливо рассудить и ремесленника, которому недоплатили за отличную работу, и спор вождей о наследнике. Кто, как не они, могут Словами избавить от страха и вызвать ветер и зной для врагов, и дождь для посевов. Приезжий из дальнего края может презрительно усмехнутся. Что такое несколько рифмованных строк... Но как приятно видеть его удивление потом, когда он попадает под ливень, хлынувший из, казалось, безоблачного неба. Кто нашлет стадо диких животных из леса и прогонит их с урожайных полей. Кто предскажет будущее и королю, и свинопасу. Говорят, они едят для этого сырое мясо, но кто это видел. Уж друиды-то этого наверняка не делают. Говорят, филиды сделали великий выбор в конце своего обучения. На что они променяли сладость великих знаний, которые могли открыться им, останься они в Рощах еще на семь долгих лет?..

Никто из них не станет отвечать на этот вопрос. Не сожалеют ли они о своем выборе?.. Кто знает. Может сам оллам (pencerdd у кельтов Уэльса), величайший из филидов, советник королей, тайно мечтает вернуть тот день, когда он решил свою судьбу навсегда...

Славны барды и филиды, велики их дела и помощь народу Уэльса, необозримы их знания, но они лишь капля в океане истинной «силы» и истинного знания друидов, мудрость филидов огромна, но в годы бедствий лишь безграничная мудрость друидов – помощь и опора. Без друидов величественный обряд и радостный праздник лишь пустое сотрясание воздуха. Говорят, друиды могут вызвать снег летом и жаркое солнце зимой, но никогда никто достоверно не узнал – так ли это. В балладах поют, что друиды могут превратить человека в дикого зверя или статное дерево, могут заставить человека прожить множество жизней – от камня на утесе до короля. Говорят, но тут же добавляют: такое выпадает лишь великим героям. Никто не знает, чем платят друиды за свое знание. Никто не знает, почему так редко и лишь немногие из них покидают свои Рощи на длительное время. Можешь строить догадки, но вряд ли хоть одна из них будет близка к правде. Но, помни, лишь они единственная связь круга людей и кругов, лежащих вне человеческих представлений. Безграничны их знания о мирах и о циклах земных, знания об истинных значениях ритуалов и имен, знания о мире богов и эльфов. Лучше всех они могут повелевать стихиями и живыми существами. Но меньше всех они стремятся к безграничной власти. Они ближе всех стоят к легендам, которые каждый с таким вниманием слушает и в детстве, и в юности, и в зрелости. Они – грань, грань между явным и тайным. Говорят, многие из них, по крайней мере, те, о ком поют в балладах, не люди, а великие боги. Но не бог ли соседский кузнец, выковавший мечи принесшие победу, не бог ли старец-знахарь, вылечивший всю округу во время жестокой болезни, не богом ли может стать каждый из ремесленников, лекарей и воинов, сумевший стать не просто безымянным, а тем героем, которого позже барды воспоют в великих балладах. В балладах, которые сохранятся на века и не забудутся даже тогда, когда мир, породивший их, исчезнет с лица земли навсегда и останется в памяти потомков лишь благодаря этим сказаниям...
Игротехнические подробности

Игротехнические подробности магии филидов и друидов изложены в отдельных правилах и известны только им, мастеру посреднику и мастеру по друидам.

Игротехнические подробности посмертия и инициаций друидов известны мастерам и некоторым друидам и не подлежат разглашению.

Болезни, ранения и повреждения

Каждый человек имеет 2 единицы жизни - 2 хита. Человек в одном хите не может пользоваться оружием и заниматься физической работой (ковать, строить, пахать...). Человек в ноле хитов – это умирающий, которому срочно необходима помощь. Если должная медицинская помощь не оказана в течение 5 минут, он умирает и отправляется к мастеру посреднику за выбором посмертной доли (см. посмертная жизнь).

Раны.

Наносятся оружием. Легкие ранения (у человека осталось не меньше 1‑го хита, но меньше, чем было) в течение десяти минут переходят в более тяжелые - отнимается один хит, считается, что человек истекает кровью. Если в течение 10 минут с момента получения раны пациент получил первую помощь (кровь остановлена, рана перевязана), его состояние не ухудшается. Оказать первую помощь может лекарь, жрец или любой другой человек, обученный первой помощи. Отыгрывается наложением повязки из чистой ткани на раненное место. Тяжелые ранения (0 хитов) – состояние умирающего. Говорить в 0 хитов могут только скальды (см. особые воины), все остальные только стонут и ждут, кто же им поможет. Передвигаться самостоятельно в 0 хитов не может никто. Если тяжелораненому в течение 5 минут не будет оказана необходимая медицинская помощь, он отправляется к посреднику для инструкций о посмертном существовании.

Свежая перевязка способна оттянуть летальный исход на 10 минут, но только один раз. Повторное перевязывание окажет тот же эффект, что и припарки.

Лечить ранения может только "дипломированный" лекарь, игротехнические подробности сообщатся только лекарям.

Оглушение, потеря сознания

Приключиться сие может случиться вследствие встречи головы и кастета – толстой мягкой рукавицы, как результат некоторых магических воздействий или переутомления и в некоторых других случаях. Потерявший сознание человек ложиться на землю, закрывает глаза и медленно считает про себя до 30. По окончании счета встает и начинает действовать, если не указанно иначе.

Болезни

Помимо ран, встречаются инфекционные заболевания. Происходит это так - вы получаете от посредника или от зараженного человека запечатанный конверт. На внутренней стороне конверта содержится описание того, что с вами происходит и как это отыгрывать. Так же там могут быть еще один или несколько пакетов - в таком случае вы раздаете их, не вскрывая и никак не комментируя, первым встречным.

Тяжелые травмы

Появляются после лобовой встречи с колесницей или тараном, Удара-в-спину, попадания под сброшенный со стены камень или в результате особо меткого проклятия. Человек мгновенно теряет все живые хиты, сколько бы их ни было, и переходит в ранг умирающих.

Проклятия

На тот случай, если кому-то не хватило неприятностей от войн и эпидемий, существуют проклятия. Проклятый человек не может сделать хорошо ни одно дело - построенный им корабль обязательно затонет, сапоги - порвутся, и т.п. Проклятый может вдруг подхватит неожиданную хворь или отравиться безопасной для остальных едой. Будьте осторожны! Лишиться удачи может и тот, кто прогневает Господа. Распознать, кто и за что проклял вас, может епископ. Иногда снять несильное проклятие может благородный рыцарь, который не понаслышке знаком со смертью. Говорят, местные колдуны тоже что-то умеют, но кто их знает...

Осады, походы и голодные годы

В случае, если ваш мастер-посредник официально объявил осадное положение (войско противника в количестве не менее 10 человек не менее 30 минут стоит под вашими стенам), военный поход (ваше войско в количестве не менее 10 человек в течение не менее 1 часа находится вне лагеря с оружием и в доспехах), или голод (бывает после некоторых действий правителя - после сожжения или разграбления окрестных деревень, или после эпидемии, проклятия на ваше поселение и т.п.), вступают в силу следующие правила:

· все, находящиеся в поселении имеют на один хит меньше, чем обычно.

· раз в десять минут мастер броском кубика определяет, не умер ли кто-то от голода.

· избежать смерти можно, съев что-нибудь объемом не меньше бутерброда и выпив чего-нибудь отличного от кипяченой воды (чай, компот, игровые зелья). Не кипяченую воду не пить!

После снятия осады, после большой трапезы в военном походе (не обязательно тащить с собой котелок каши, достаточно отыграть трапезу хотя бы сухпаем) или после устранения причин голода броски кубика прекращаются, здоровье возвращается, а все выжившие могут рассказывать молодому поколению о перенесенных ими ужасах.
Посмертие и переходы между мирами

Смерть не кара, не страшный конец жизни, а лишь середина долгого пути. Человек приходит из Аннуина и туда же может уйти, если не пришел его срок идти дальше. Пребывая там вне времени и пространства, ждет он своей участи, ждет, когда придет ему время прожить краткую жизнь в круге Абред, где дарован ему великий дар – дар выбора. Никто, кроме друидов, не знает, что находится за тонкой гранью, разделяющей мир людей и мир Иных. Даже барды и филиды знают только то, что поется в длинных балладах и то немногое, что видели сами.

Где кончается волшебный мир эльфов, и начинаются Серые Пустоши умерших? Кто обретет спокойствие в мире эльфов? Кто обретет счастье в круге Гвинфид? Одни вопросы...

Друиды говорят, что каждый, пройдя все свои воплощения, достигнет счастья. Так ни к чему боятся гибели, ни к чему страшится битвы, но и не стоит искать смерти, ведь нам даровано великое счастье – жить в этом круге и познавать его волшебство, его радости: рождение и смерть, любовь и войну, дружбу и учение, и, главное, выбор...

Где искать переход? Там, где сталкивается обыденное и волшебное, обычное и необычное, видимое и незаметное. Ищи его на краях и гранях. У берегов озер и у корней деревьев, в зеркалах и на порогах. Ищи его в полночь и в полдень, ищи его в Бельтайн и в ночь Самайна. Ищи там, где сталкивается невозможное и взаимоотрицающее. Ищи его там, где смерть и рождение, где огонь и вода, камень и небо. Ищи его в своей душе...

Ищи его в парадоксах, и на вопрос:
 – Где находится центр мира?
Ответь:
 – Здесь.

Огам.

Письменность в древность всегда была очень тесно связана с магией и миром богов. Огам и Руны яркая этого иллюстрация, но если Руны использовали в повседневной магии, то Огам был настолько сакрален, что его боялись использовать, дабы не вызвать страшной катастрофы своим неумением. Огам использовали для могильных надписей, в помощь умершему, дабы он смог скорее найти дорогу. Друиды не использовали Огам почти никогда, хотя и учили своих слушателей чтению и письму. Но вряд ли из-за страха. Может быть, их магия была слишком «живой» для статичных записей, кто знает...

Предупреждение от мастера

У кельтов НЕТ рунической магии. Символы огама не являются рунами в скальдическом понимании. Для использования огама требуются специальные знания, имеющиеся, естественно, ТОЛЬКО у друидов.

Приложения

Саксам

Список рекомендованных воинских оскорблений

Оскорбления, провоцирующие бой. Чаще всего стоятся так, что б услышавший их был вынужден начать бой. Кроме того, должны заставить противника сомневаться в своих силах.

Там, где у людей ярлы, у тебя трели

Нацелено сразу на два сравнения:

1. твои воины годятся только для грязной работы;

2. ты подобен женщине – командуешь рабами.

Дорогу тебе – на север и в горы

Пожелание неудачи. Здесь участвует представление о севере как о направлении движения к Хель, о севере как о «плохой» (страшной, злой) стороне света, о горах, как о месте неприспособленном для жизни, и, собственно, пожелание идти – по типу «а пошел ты…».

Ты не поднимешь и крышки котла

Опять-таки, два значения:

3. Противник, которому предназначено оскорбление, слаб физически;

4. Противник – бражник, т.к. котлы для пива часто накрывали щитами.

Отсюда же следует следующий нисинг:

Дерево покроет пиво, а не тело!

И здесь – тоже возможно несколько истолкований:

5. «ты не сможешь поднять щита, и придется твоему щиту укрывать пиво!»;

6. «ты привычен не к делам битв, а к пирам».

И то, и другое – равно оскорбительно.

Оскорбления, заканчивающиеся общим нисингом

Общий нисинг здесь – «ты муж женовидный!»:

· Ты стучал в барабан, как делают ведьмы;

Продолжает дополняться.
Технические правила скальдической магии
Зачипуют вису
скальду кони Тора…

Мастер по висам. Конь Тора Меда Отца ратей.
Скальдическое заклинание, т.е. виса, должно быть заверено мастером. Мастеру предъявляется полностью написанная виса, и после заверения никакие изменения в нее уже не вносятся. Мастер описывает с обратной стороны листа воздействие висы, запечатывает вису текстом наружу, описанием внутрь и отдает скальду. Как только скальд прочитает вису в лицо тому, кому она предназначена, он отдает жертве текст, жертва распечатывает и отыгрывает все, что указанно мастером в описании действия.

Т.е. магическое воздействие скальда осуществляется в три этапа:

I. Сложение висы;

II. Чиповка висы;

III. Прочтение висы на цель и отыгрыш воздействия.

Виса пишется по следующим правилам:

1. В начале должно быть сказано – «с кем»

2. далее – «что»

3. и далее – «когда» случиться.

Т.е. виса программирует магическое воздействие. Все важные моменты должны быть описаны кенингами, т.е. поэтическими скальдическими иносказаниями. Кенинги различаются по степени погружения:

1. «простые» – кенинг состоит из обычных слов:

· «рыба шлемов» – меч,

· «ель серебра» – дева,

· «буря копий» – битва,

· «конь воды» – судно и т.д.

2. «составные» – понятие описывается с помощью одного или нескольких кенингов:

· «змея бури копий» – меч в сражении,

· «ясень коней волн» – мореход, и т.д.

3. «сложные» понятие описывается при помощи сравнения, сопоставления кенингов:

· «ясень змей сражений проворней коней Эгира» – воин умеет плавать быстро (против течения).

Сила воздействия висы зависит от степени сложности употребленных кенингов. Здесь предлагаются следующие правила:

· Один и тот же кенинг не может быть употреблен в висе дважды!

· Виса, в которой употребляются только простые кенинги, способна изменить жизнь человека на несколько (1-3) часов (т.е. если скальд хотел смерти, то проклинаемый получит болезнь на 1-3 часа, и т.п.).

· Виса с составными кенингами может изменить навсегда что-то не очень значительное (например, если скальд заклинал кого-то на бессмертие, «жертва» получит иммунность к какой-либо болезни или к яду).

· Виса с несколькими грамотно употребленными сложными кенингами может значительно изменить жизнь человека – например, убить его.

· Данные правила не являются руководством к действию, они даны посредникам для иллюстрации значимости кенингов, используемых при сложении вис.

Здесь очень важным является недвусмысленное, четкое описание действия висы. Во-первых, оно должно трактоваться однозначно, во-вторых, оно должно описывать не тот эффект, который скальд предполагал при составлении висы, а тот, который логически следует из текста. Так же важно, что бы все кенинги отвечали германским культурным традициям. Описание, скажем, ладьи как «коня тверди Христа» возможно только в устах крещеного сакса, а словосочетание «дева, вкусившая плода запретного» никоим образом не будет означать распутницу.

Еще раз прошу обратить внимание: для воздействия висой мало ее сложить, ее надо прочесть в лицо человеку! Так что короткие висы в бою будут выигрышнее...

Список кенингов. Краткий справочник скальда

Большая часть кенингов списка заимствована из Старшей Эдды.

Кенинги богов

В эту группу объединены кенинги, описывающие богов или описывающие что-либо с упоминанием богов.

Священные роды (род как несколько поколений семьи) – боги.

Дети Хеймдалля – люди. Несмотря на довольно большую литературу о Хеймдалле, сущность этого бога не ясна. Известно о нем только следующее: он – «страж богов», «светлейший из асов», люди – его дети, он родился от девяти матерей, пред началом гибели богов он затрубит в свой рог.

Древо предела – мировое дерево, ясень Иггдрасиль (буквально –конь Вотана).

Сыны Бора – Вотан и его братья, Вили и Ве.

Фенрира род – волки, они же –

Псы Видрира, где Видрир – Вотан.
Дети Мимира – реки, ручьи.

Пояс мира – великий змей Ёрмунганд. Он же – 

Тьодвитнира рыба, где Тьодитнир – кенинг Фенрира.

Стены Ётунов – скалы.

Дом священный людей покровителя – Вальхалла, чертоги Вотана.

Светило альвов – солнце.

Молот Тора – молния, но может означать и собственно молот, принадлежщий Тору, т.е. Мьёлльнир.

Хозяин козлов – Тор. Имеется в виду мненгие, что колесница Тора была запряжена козлами. Он же –

Убийца Змея, т.к. во время мировой битвы должен убить змея Ёрмунганда.

Мост Асов – радуга. Она же –

Дрожащая дорога.

Гусята Валькирий – вороны, они же

Соколы Вотана.

Кенинги Вотана

· Конунг Асов;

· Отец ратей;

· Радость Фригг;

· Отец побед;

· Отец колдовства.

Небо

· Жилище богов;

· Дом ветров;

· Череп Имира;

· Палаты луны;

· Алая дорога.

Кенинги людей

Все прочие кенинги, по мере сил объединенные в группы.

Спутник луны – солнце, т.к. луна считалась древнее солнца, и счет времени велся по ночам, а не по дням.

Отпрыски ночи – день и время дня, т.к. свет считался отпрыском тьмы, соответственно, день – порождение ночи.

Камень у края дороги – могила.

Желудь духа – сердце.

Жилье души – грудь.

Лес на щеках – борода; упоминание о бороде говорит о возрасте описываемого. Может сопровождаться дополнительными определениями – зимний, заснеженный.

Вершина волос – голова, она же (у некоторых) –

Скала плеч, или –

Основа шлема, а если говорить о животных, то –

Башня рогов – голова быка. Если говориться о человеке, имеется в виду, что человек, скажем мягко, недалекого ума.

Корабль пива – котел.

Податель пива – кубок.

Роса смерти – кровь.

Роса горя – слезы.

Тинг сновидений – ночь.

Конь ложа – дом.

Вереска рыба – змея.

Чудовище трупов – волчица (оскорбительное)

Псы норн – волки.

Конунг

· Податель колец;

· Раздающий мечи;

· Рубящий запястья (т.е. дарящий золото).

Золото

· Сверканье моря;

· Огонь ложа дракона;

· Сокровища Меньи;

· Поклажа Грани;

· Блистающий шрам (украшение, браслет и т.п.)

· Красные кольца.

Огонь

· Губящий ветви;

· Питатель жизни;

· Гибель ясеня.

Воинские кенинги

Воин

· Мимир копий;

· Бурю копий зовущий (составной кенинг);

· Древо (варианты – Ясень) меча;

· Ясень сражений;

· Клен тинга кольчуг.

Меч

· Змея крови;

· Рыба шлемов;

· Железо ножен.

Битва

· Буря копий;

· Сходка мечей (вариант – тинг мечей);

· Игра валькирий;

· Радость ворона;

· Забава мечей;

· Тинг кольчуг;

· Копий полет (так же может означать охоту).

Лодки, суда, море, волны

Вепри прибоя – киты. Так же – знак большой добычи, удачи.

Сестры Кольги – волны. Так же волна – 

Дочь Эгира.

Несрезанный колос края Хаддинги – водоросль. Составной кенинг, т.к. край Хаддинги – море.

Луг драконов – море.

Корабли

· Козел волн – ладья. Можно трактовать более конкретно – ладья для перевозки грузов.

· Олень моря;

· Колесница щитов (колесницы не закрывали щитами – т.е. образованно именно поэтическое сравнение);

· Конь паруса;

· Древо моря.

Девы, женщины

· Гард колец – дева.

· Земля ожерелий – женщина, жена;

· Вар золота (Вар – одна из богинь) – женщина.

· Ель колец (варианты – золота, украшений) – дева.
Бриттам

The Lady of Shalott

Alfred Lord Tennyson

Part 1

On either side the river lie
Long fields of barley and of rye,
That clothe the wold and meet the sky;
And thro' the field the road runs by

To many-tower'd Camelot;
And up and down the people go,
Gazing where the lilies blow
Round an island there below,

The island of Shalott.

Willows whiten, aspens quiver,
Little breezes dusk and shiver
Thro' the wave that runs for ever
By the island in the river

Flowing down to Camelot.

Four grey walls, and four grey towers,
Overlook a space of flowers,
And the silent isle embowers

The Lady of Shalott.

By the margin, willow-veil'd
Slide the heavy barges trail'd
By slow horses; and unhail'd
The shallop flitteth silken-sail'd

Skimming down to Camelot:

But who hath seen her wave her hand?
Or at the casement seen her stand?
Or is she known in all the land

The Lady of Shalott?

Only reapers, reaping early
In among the bearded barley,
Hear a song that echoes cheerly
From the river winding clearly,

Down to tower'd Camelot:

And by the moon the reaper weary,
Piling sheaves in uplands airy,
Listening, whispers ((Tis the fairy

Lady of Shalott.(
Part 2

There she weaves by night and day
A magic web with colours gay.
She has heard a whispers say,
A curse is on her if she snay

To look down to Camelot.

She knows not what the curse may be,
And so she weaveth steadily,
And little other care hath she,

The Lady of Shalott.

And moving thro' a mirror clear
That hangs before her all the year
Shadows of the world appear.
There she sees the highway near

Winding down to Camelot:

There the river eddy whirls
And there the surly village-churls,
And the red cloaks of market girls

Pass onward from Shalott.

Sometimes a troop of damsels glad,
An abbot on an ambling pad,
Sometimes a curly shepherd-lad,
Or long-hair'd page in crimson clad,

Goes by to tower'd Camelot;

And sometimes thro' the mirror blue
The knights come riding two and two:
She hath no loyal knight and true,

The Lady of Shalott.

But in her web she still delights
To weave the mirror's magic sights,
For often thro' the silent nights
A funeral, with plumes and lights,

And music, went to Camelot:

Or when the moon was overhead,
Came two young lovers lately wed.
(I am half sick of shadows,( said

The Lady of Shalott.

Part 3

A blow shot from her bower-eaves,
He rode between the barley-sheaves,
The sun came dazzling thro' the leaves
And flamed upon the brazen greaves

Of bold Sir Lancelot.

A red-cross knight was ever kneel'd
To a lady in his shield
That sparkled on the yellow field,

Beside remote Shalott.

The gemmy bridle glitter'd free,
Like to some branch of stars we see
Hung in the golden Galaxy.
The bridle bells rang merrily

As he rode down to Camelot:

And from his blazon'd baldric slung
A mighty silver bugle hung,
And as he rode his armour rung,

Beside remote Shalott.

All in the blue unclouded weather
Thick-jewell'd shone the saddle-leather,
The helmet and the helmet-feather
Burn'd like one burning flame together,

As he rode down to Camelot.

As often thro' the purple night,
Below the starry clusters bright,
Some bearded meteor, trailing light,

Moves over still Shalott.

His broad clear brow in sunlight glow'd;
On burnish'd hooves his war-horse trode;
From underneath his helmet flow'd
His coal-black curls as on he rode

As he rode down to Camelot.

From the bank and from the river
He flash'd into the crystal mirror,
(Tirra lirra,( by the river

Sang Sir Lancelot.

She left the web, she left the loom,
She made three paces thro' the room,
She saw the water-lily bloom,
She saw the helmet and the plume,

She look'd down to Camelot.

Out flew the web and floated wide;
The mirror crack'd from side to side;
(The curse is come upon me( cried

The Lady of Shalott.

Part 4

In the stormy east-wind straining,
The pale yellow woods were waning,
The broad stream in his banks complaining,
Heavily the low sky raining

Over tower'd Camelot;

Down she came and found a boat
Beneath a willow left afloat,
And round about the prow she wrote

The Lady of Shalott.

And down the river's dim expanse –
Like some bold seer in a trance,
Seeing all his own mischance –
With a glassy countenance

Did she look to Camelot.

And at the closing of the day
She loosed the chain, and down she lay;
The broad stream bore her far away,

The Lady of Shalott.

Lying rober in snowy white
That loosely flew to left and right –
The leaves upon her falling light –
Thro' the noises of the night

She floated down to Camelot:

And as the boat-head wound along
The willowy hills and fields among,
They heard her singing her last song,

The Lady of Shalott.

Heard a carol, mournful, holy
Chanted loudly, chanted lowly,
Till her blood was frozen slowly,
And her eyes were darken'd wholly,

Turn'd to tower'd Camelot.

For ere she reach'd upon the tide
The first house by the water-side,
Singing in her song she died,

The Lady of Shalott.

Under tower and balcony,
By garden-wall and gallery
A gleaming shape she floated by,
Dead-pale between the houses high,

Silent into Camelot.

Out upon the wharfs they came,
Knight and burger, lord and dame,
And round the prow they read her name,

The Lady of Shalott.

Who is this? and what is here?
And in the lighted palace near
Died the sound of royal cheer;
And they cross'd themselves for fear,

All the knights at Camelot:

But Lancelot mused a little space;
He said, (She has a lovely face;
God in his mercy lend her grace,

The Lady of Shalott.(
Леди из Шалотт

Альфред Лорд Теннисон

Перевод Катерины Брезинской

(посредник Лондониума).
На каждой стороне реки
Полями рожь, ячмень лежит,
Встречая небо вдалеке.
Дорога через них бежит

В высокий город Камелот.

С рассвета люди там идут,
Туда, где лилии цветут.
Они нетронуты растут

Вкруг острова Шалотт.

Дрожат осины, ивы белы.
Сквозь волны, что бегут не смело,
Летят по ветру тьма и просинь
Вниз по реке туда, где носит

Венец из башен Камелот.

Видны из серых башен звезды,
А с серых стен увидеть просто
Страну цветов. Безмолвен остров

Леди из Шалотт.

Плывут вдоль края ив плакучих
На силе лошадей могучих
Там баржи. Их не окликают.
Там лодки мимо пробегают

В далекий город Камелот.

Кто видел, пусть хоть сном, обманом,
Ее фигуру с легким станом?
Расскажет кто далеким странам

О Леди из Шалотт?

Одни жнецы выходят рано,
Когда укрыт ячмень туманом,
И слышат песню, с эхом смелым
Она летит покровом белым

Туда, где дремлет Камелот.

И под луною жнец усталый,
Закончив труд дневной немалый,
Шепнет устало: "Феей стала

Леди из Шалотт."

Плетет она и ночь, и день
Сеть волшебства. Всех красок тень
На ней. И дева знает, свет —
Проклятье ей, коль глянет вслед

Воде, спешащей в Камелот.

Что будет, знать ей не дано,
И сеть плетет она давно,
Забот домашних пьет вино
È çåðêàëà ïðîçðà÷íåé íåò,
×òî ïåðåä íåé. Òàì ìíîãî ëåò
Ïðîõîäÿò òåíè ìèðà âñëåä
Äîðîãå, ëüþùåéñÿ êàê ñâåò,

Òóäà, ãäå ãîðîä Êàìåëîò.

Íî íè ðåêå, âçáóðëèâøåé ïüÿíî,
Íè ñ õìóðûì âçãëÿäîì ãðóáèÿíó,
Äåâ÷îíêå â êðàñíîì ïëàòüå ðâàíîì

Äîðîãè íåò â Øàëëîò.

Òîëïà â äâèæåíüå âåëè÷àâà:
Àááàò â äîâîëüñòâå åäåò ãîðäîì,
Ìåëüêíåò ïîðîé ïàñòóõ êóäðÿâûé
Èëü ìàëü÷èê-ïàæ, ÷òî çíàåò òâåðäî

Äîðîãó â ãîðîä Êàìåëîò.

Òàì, çà ñòåêëîì, ñêâîçü ñóìðàê äíåé
Ïðîõîäÿò ðûöàðè ïðåä íåé.
Íî íåò òîãî, êòî âåðåí åé,

Åé, Ëåäè èç Øàëîòò.

È îòðàæàåò åãî ñåòü
Òî, ÷òî âîëøåáíèöå íå ñïåòü:
Êàê ëþäè ÷åðåç íî÷ü èäóò,
Îãíè è ìóçûêó íåñóò

Â âûñîêèé ãîðîä Êàìåëîò.

Èëü, êàê ëóíà íàä ãîëîâîé,
È äâîå þíûõ ïðåä òîáîé.
Åé òåíè íå äàþò ïîêîé,

Åé, Ëåäè èç Øàëîòò.

Ïîëåò ñòðåëû èõ ðàçäåëÿë,
È âñëåä åìó ÿ÷ìåíü øåïòàë,
È ñîëíöå øëî ÷åðåç ëèñòâó,
Äîñïåõè ðàñöâåòèâ åìó,

Òîìó, ÷üå èìÿ Ëàíñåëîò.

Îí — ðûöàðü àëîãî êðåñòà,
È Ëåäè ñìîòðèò ñî ùèòà,
Ñâåðêàÿ â æåëòèçíå ëèñòà

Áëèç îñòðîâà Øàëîòò.

Ñâèñàë ñâîáîäíî ïîâîä äëèííûé,
Áëåñòåë, êàê âåòâü èç çâåçä, ÷òî âèäíî
Â íî÷íîãî íåáà êîëûáåëè.
È òîíêî áóáåíöû çâåíåëè,

À åõàë ðûöàðü â Êàìåëîò.

Íà ïåðåâÿçè ðîã, êîòîðûé
Ïîêðûò ñåðåáðÿíûì óçîðîì,
È áóáåíöàì äîñïåõè âòîðÿò

Áëèç îñòðîâà Øàëîòò.

Â áåçîáëà÷íîé ãîëóáèçíå
Ñâåòèëàñü êîæå íà ñåäëå,
Øëåì ëåãêèé è ïåðî íàä íèì
Ãîðåëè ïëàìåíåì îäíèì,

Êîãäà îí åõàë â Êàìåëîò.

Êàê ÷àñòî ïîëíî÷ü ðàçãîíÿë,
Ñåáÿ è çâåçäû ðàçäåëÿë,
Ïî íåáó ìåòåîð áåæàë

Íàä îñòðîâîì Øàëîòò…

Âûñîêèé øëåìîì ëîá ïîêðûò,
Çåìëÿ îò òîïîòà äðîæèò.
À èç-ïîä øëåìà íèñïàäàë
Òîò ëîêîí, ÷òî êаê ñìîëü èãðàë.

À åõàë ðûöàðü â Êàìåëîò.

Îí ó ðåêè, îí òàì, îí çäåñü,
Íà ìèã ëèøü â çåðêàëå îí âåñü.
Áåç ñëîâ åãî ïðåêðàñíà ïåñíü.

Òàê ïåë ñэð Ëàíñåëîò.

Îíà îñòàâèëà äåëà
È ÷åðåç êîìíàòó ïðîøëà,
Òàì ëèëèÿ ïðåä íåé öâåëà,
È øëåì áëåñòåë, ÷üÿ ñòàëü áåëà,

À âçãëÿä ñòðåìèëñÿ â Êàìåëîò.

È ðàçëåòåëàñü ñåòü âîêðóã,
Ðàçáèëñÿ âìèã çåðêàëüíûé êðóã.
Ïðîêëÿòüå ñòàëî ÿâüþ âäðóã

Äëÿ Ëåäè èç Øàëîòò.

Âîñòî÷íûé âåòåð íàëåòàåò,
Ëåñ áëåäíî-æåëòûé óâÿäàåò,
Ñðåäè êàìíåé ïîòîê ñòåíàåò,
Íà çåìëþ íåáî äîæäü áðîñàåò,

Íà áàøíè çàìêà Êàìåëîò.

Îíà ñïóñòèëàñü è íàøëà
Ïîä èâîé ëîäêó, ÷òî æäàëà,
È íàäïèñü ñäåëàëà îíà:

"То Леди из Шалотт"

Íåÿñåí áûë ðåêè ïðîñòîð,
Êàê áóäòî çàòóìàíåí âçîð.
Ïå÷àëè âñå, êàêèå åñòü,
Èõ ìîæíî íà ëèöå ïðî÷åñòü

Òîé, ÷òî âèäèò Êàìåëîò.

Íî âîò óæå ê çàêàòó äíÿ
Öåïü îòïóñòèëà è ëåãëà…
Âîäà òó ëîäêó ïîíåñëà.

Â íåé — Ëåäè èç Øàëîòò.

Êàê â ñíåã îäåòû ñâåòîì ëóííûì,
Êðóãîì âñå îçàðèâøèì ÷óäíî,
Äðîæàëè ëèñòüÿ çÿáêî î÷åíü
È ëîäêó ÷åðåç çâóêè íî÷è,

Êàçàëîñü, ãíàëè â Êàìåëîò.

Òàê èâû íà õîëìàõ âñòàþùèõ
Âäîëü âîä èçâå÷íî âäàëü òåêóùèõ
Óâèäåëè åå ïîþùåé

Ëåäè èç Øàëîòò.

Ïå÷àëè ïåñíü áûëà ñëûøíà,
Ãðóñòüþ è òîñêîé ïîëíà.
Äî òîãî, êàê êðîâü îñòûëà,
Òüìà ãëàçà åå çàêðûëà,

Îíà æäàëà ñâîé Êàìåëîò.

Âîäà åå ê ñåáå âçÿëà,
Ïðèþò ñîáîþ åé äàëà.
Ïåñíü íå çàêîí÷èâ, óìåðëà

Ñ íåé Ëåäè èç Øàëîòò.

Ïîä áàøíÿìè, ó ñòåí ñåäûõ,
Ãäå ñàä øóìåë è âäðóã ïðèòèõ,
Ðàññâåòíûì ïðèçðàêîì ïëûëà,
Ñìåðòåëüíî áëåäíàÿ îíà,

È çàìåð ñìîëêøèé Êàìåëîò.

Íà ïðèñòàíü âñå îíè ïðèøëè,
Òå, êòî óâèäåë ñâåò âäàëè,
È íàäïèñü òîíêóþ ïðî÷ëè:

"То Леди из Шалотт".

Ýòî êòî? È ÷òî ñëó÷èëîñü?
Âñå â äâîðöå ïåðåìåíèëîñü,
Ðàäîñòü ñïðÿòàëàñü, ñîêðûëàñü,
Ðûöàðè, êðåñòÿñü, ìîëèëèñü,

Ñòðàõ íàïîëíèë Êàìåëîò.

Ïîäóìàâ, Ëàíñåëîò ñêàçàë:
"×óäåñíåé äåâû ñâåò íå çíàë.
Ãîñïîäü îò íàñ åå çàáðàë,

Ëåäè èç Øàëîòò."

В помощь христианам♦
Молитвы
Pater noster

Pater noster,quits in caelis
Sanctrticetur nomen Tuum.
Advenniat regnum Tuum.
Fiat voluntas Tua, sicut in caelo et in terra.
Panem nostrum quotidianum da nobis hodie.
Et dimitte nobis debita nostra, sicut et nos dimittimus debitoribus nostris.
Et ne nos inducas in tentationem,
Sed libera nos malo.

Amen.

Ave, Maria.

Ave, Maria, gratia plena:
Dominus tecum: benedicta tu
In mulieribus,etbenedictus
Fructus ventris tui Iesus.
Sancia Maria, Mater Dei,
Ora pro nobis peccatoribus, nunc
Et in hora mortis nostrae.

Amen.

Symbolum Nicaenum

Credo in unurm Deum,
Patrem omnipotentem,
Factorem caeli et terrae,
Visibilium omnium et invisibilium.

Et in unum Dominum
Iesum Christum
Filium Dei unigenitum,
Et ex Patre natum
Ante omnia saecula.

Deum de Deo,
Lumen de Lumine,
Deum verum de Deo vero,
Genitum non factum,
Consubstantialem Patri.
Per quern omnia facta sunt.

Qui propler noshomines
Et propter nostram salutem
Descendit de caelis.

Et incamatus est
De Spiritu Sancto
Ex Maria Virgine,
Et homo factus est.

Crucifixus etiam pro nobis
Sub Pontio Pilato,
Passus et sepultus est,
Et ressurexit tertia die,
Secundum Scripturas,
Et ascendit in caelum,
Sedet ad dexteram Patris.

Et itemm venturus est cum gloria,
Iudicare vivos et mortos,
Cuius regni non erit finis.

Et in Spiritum Sanctum,
Dominum et vivificantem,
Qui ex Patre Filoque procedit.

Qui cum Patre et Filio simul
Adoratur et conglomicatur:
Qui locutus est per prophetas.
Et unam sanctam,
Catholicam et
Apostolicam Ecclesiam.
Confiteor unum baptism
A in remissionem peccatorum.
Et expecto ressurectionem mortuorum,
Et vitam venturi saeculi.

Amen.

Заповеди

· Я есть Господь Бог твой. Да не будет тебе другого бога, кроме Меня.

· Не сотвори себе кумира.

· Не убий. 

· Не укради.

· Не послушествуй свидетельства ложна.

· Не прелюбы сотвори.

· Не пожелай жены ближнего своего, ни вола его, ни осла его…

· Чти отца своего и мать свою.

· Чти день субботний.

· Не поминай имя Господа Бога твоего всуе.

Смертные грехи.

· Гордыня.

· Жадность.

· Блуд.

· Зависть.

· Чревоугодие.

· Гнев.

· Леность.

В помощь священнослужителям

Таинства♦

Крещение

Производится лицом духовного звания  в присутствии крестных (-ого). Включает в  себя чтение « Символа веры», «Отче Наш» и троекратное омовение крещаемого в емкости со святой водой. Христианин обязан носить крест. Если окрестить немедленно младенца или новообращенного не удается, то это происходит при первой же возможности. Священник не имеет права отказать в совершении обряда уверовавшему.

Исповедь

Производится наедине с лицом духовного звания. Главное в ней- чувство раскаяния и осознание своих грехов. Перечисляются: грехи против Бога, ближнего, самого себя,  смертные. ( Сообразно 10 заповедям и списку смертных грехов.). Форма исповеди:» Исповедаю я, многогрешный( имя ) , Господу Богу и тебе, честной отче, грехи свои:…»

Отпевание

Производится лицом духовного звания . Над могилой читается «Отче наш».

Венчание

Производится лицом духовного звания в присутствии 2 свидетелей. Включает в себя чтение «Символа Веры», после чего брачующиеся дают клятву верности друг другу. Без объявления новобрачных в финале обряда мужем и женой, а также при наличии заявленных присутствующими препятствий браку, он считается недействительным.

Причастие

Производится строго после исповеди. Лицо духовного звания благословляет причащаемого и дает вкусить вина и хлеба, символизирующих кровь и тело Христово.

Примечания

1. Здесь сознательно не приведены таинства соборования и елеосвящения, т. к.  в них нет особой необходимости с точки зрения игры.

2. Совершение всех таинств фиксируется в игровом паспорте!

Магические воздействия

(производятся лицами духовного звания, праведниками, святыми…)

· Благословение. Производится лицом духовного звания  путем осенения благословляемого крестным знамением. Предварительно необходимо поинтересоваться, на какое дело вы благословляете.(Лимита не существует).

· Исцеление. Производится путем наложения рук на исцеляемого при одновременном чтении молитв (Святой – 3 раза в цикл, епископ – 2, праведник – 1).

· Наложение епитимьи. За смертные грехи. Выражается в молитвах (каких и сколько, указывает духовное лицо).

· Интердикт (отлучение от церкви). Означает духовную смерть персонажа. На такого персонажа не распространяется ни один христианский закон, он приравнивается к язычнику. Процедура – публичная. Задача духовенства- оповестить прихожан об этом (т.к. «невооруженным глазом» отлученный не виден, то обычные люди об этом не догадываются, Лишь святые, праведники, епископ это видят.)

· Проклятие.

Магические воздействия высшего плана.

· Откровение. Дается свыше наедине человеку соответствующих моральных качеств.

· Знамение. Может явиться и большой группе верующих.

Некоторые общие правила касательно отыгрыша веры

· Степень веры (неверия) определяется качеством игры.

· Магические воздействия: положительные –  по вере (исцелить неверующего, если только он при этом не обратился в христианство с последующим немедленным крещением, - НЕВОЗМОЖНО!),отрицательные – на всех ( гром небесный поразит и христианина, и нехристя.)

· Все воздействия фиксируются в игровом паспорте.

· Все воздействия (кроме благословения и епитимьи) сертифицируются. Сертификаты – одноразовые.

· Все верующие 1 раз в цикл обязаны получить прощение грехов.

· Полностью иммунны к чужой магии только святые.

· Каждый священник обязан иметь при себе Библию.

· Все священники грамотны (отыгрывается транслитом).
Обряды

Месса (литургия по - православному)

Эта ежедневная церковная служба осуществляется в храме. Зажигают свечи, читают « Отче Наш», «Аве, Мария» и Символ Веры», после чего священник обращается к собравшимся и читает им какую-либо притчу «на злобу дня» с комментариями. Затем следует исповедь и причастие, после чего месса считается завершенной.

Принесение клятвы

Особо торжественно проходит, если это- клятва вассальной верности. Дается при свидетелях и сюзерене, не обязательно в храме, но непременно на Библии. Клятвы «попроще» не обязательно даются в столь же помпезной обстановке. Нарушение клятвы, данной на Библии, сурово карается ( вплоть до интердикта).
Кельтам.

«Краткий» справочник начинающего барда

КАД ГОДДО
(БИТВА ДЕРЕВЬЕВ)●
перевод В.В. Эрлихмана

Множество форм я сменил, пока не обрел свободу;
Я был острием меча - поистине это было;
Я был дождевою каплей, и был я звездным лучом; 
Я был книгой и буквой заглавною в этой книге; 
Я фонарем светил, разгоняя ночную темень;
Я простирался мостом над течением рек могучих; 
Орлом я летел в небесах, плыл лодкою в бурном море; 
Был пузырьком в бочке пива, был водою ручья;
Был в сраженье мечом и щитом, тот меч отражавшим; 
Девять лет был струною арфы, год был морскою пеной; 
Я был языком огня и бревном, в том огне горевшим. 

С детства я создавал созвучия песен дивных; 
Было же лучшим из них сказанье о Битве деревьев, 
Где ранил я быстрых коней и с армиями сражался, 
Где встретил страшную тварь, разверзшую сотни пастей, 
На шее которой могло укрыться целое войско; 
Видел я черную жабу с сотней когтей острейших; 
Видел и змея, в котором сотня душ заключалась.

Я видел в Каэр-Невенхир, как бились за власть деревья, 
Как барды слагали песни, как воины шли в сраженье, 
Как Гвидион вверх поднял свой тонкий волшебный жезл, 
Молитву творя небесам и Господа умоляя 
Его не бросить в беде, избавить от злой напасти. 
И слово Господне сошло с небесных высот на землю: 
«Чтоб Пеблиг могучий не смог твой край предать разоренью,
Пусть войском твоим деревья и травы лесные станут». 
И Гвидион создал войско из самых сильных деревьев,
А слабые вырубил, чтобы не стало врагу подмоги.

И в битве, что там случилась, сразили троих великих, 
И дева вздохнула горько, и сердце ее разбилось. 
Нам тяжко пришлось в сраженье, где кровь рекою струилась, 
Но нам придавало силы раденье о судьбах мира. 
Ведь три важнейших событья, случившихся в этом мире, -
Потоп, что землю залил и род обновил человечий, 
Затем распятье Христа, затем день Суда Господня.

На битву первыми шли деревья, старшие в роде, 
А юные ива с рябиной процессию замыкали,
От запаха крови пьян, шагал терновник колючий; 
Ольха устремлялась в бой, подняв могучие ветви, 
И розы свои шипы к врагу простирали в гневе, 
Кусты малины пришли, покинув лесную чащу, 
И жимолость ради битвы презрела свою ограду, 
И плющ вместе с ней, и вишня, что шла на битву со смехом; 
Последней береза шла, мудрейшее из деревьев, 
Отстав не трусости ради, а гордость свою сберегая; 
Их строй по бокам ограждал золотарник цветущий, 
Ель шла впереди, полководцем средь них величаясь; 
А королем был тис, что первым в Британии правил; 
Мехом обросший вяз не в силах был сдвинуть корни
И плелся в хвосте, пугая врагов кряхтеньем и скрипом;
Орешник оружье острил в преддверии грозной битвы, 
И бирючина, как бык, стремилась за стройной елью.

Падуб зеленый пришел, не отставая от прочих; 
За ним и боярышник дивный, чей сок исцеляет раны; 
Лоза, извиваясь, ползла на бой за деревьями следом. 
Нерадостно трусам пришлось; был папоротник загублен, 
Ракитник пришлось срубить и выкорчевать утесник.

Но храбр, хоть и ростом мал, оказался медовый вереск, 
Что в первых войска рядах врагу наносил удары.
От поступи мощного дуба дрожали земля и небо, 
Он втаптывал в землю врагов, разя их без счета, 
А рядом с ним царственный тис отражал атаки 
Врагов, что шли на него, как волны на берег моря; 
И груша сражалась там же, обильно кровь проливая; 
Каштан состязался с елью в свершенье подвигов ратных.

Бел снег, и чернила черны, и зелены деревья, 
Спокойны пучины вод с тех пор, как я крик услышал; 
С тех пор березы растут в стране этой без опаски,
И тянутся вверх дубы в холмистом Гвархан-Мэлдеро.

...Меня, когда я родился, не мать с отцом породили,
Но создан я был волшебством из форм девяти элементов: 
Из сока сладких плодов, из предвечного Божия Слова, 
Из горных цветов, из цвета деревьев, из дикого меда, 
Из соли земной, из руд, что таятся в недрах, 
Из листьев крапивы и из пены девятого вала. 

Меня сотворил Гвидион, коснувшись волшебным жезлом, 
И Мат меня создал, чтоб вид я смог обрести и облик. 
Стараньем великих магов я смог на свет появиться, 
Эурис, Эурон и Модрон трудились, чтоб я родился; 
И сам взволновался Господь, увидев мое рожденье -
Ведь создан я магом из магов еще до творенья мира; 
Я жил и помню, когда из хаоса мир явился.

О барды! Я вам спою, чего язык не расскажет, 
Ведь жил я на дне морском, спал в раковине моллюска 
И дружбу водил с самим Диланом, Сыном Моря; 
Я жил во дворцах и на равных беседовал с королями.
Я помню два острых копья, сошедших на землю с неба, 
Что бились со мной в Аннуине, желая меня повергнуть, 
Хоть восемь десятков раз был ранен я их остриями, 
И сила трехсот ударов была в их каждом ударе, 
Но мой удар был сильней, девятистам людских равняясь; 
Я их одолел, хоть были они меня не моложе.

Я помню волшебный меч, сразивший немало храбрых, 
Он кровь мою обновил, отрезал все, что мешало.

Народы рождались, и гибли, и вновь восставали из праха; 
Всегда мое славилось имя, всегда мое слово ценилось. 
Я вился змеей по холму, по озеру рыбой плавал; 
Я был лучистой звездой, сиянье с небес простиравшей.
Имел я волшебный плащ, имел чародейную чашу, 
Что вызвать могла туман, неделю страну скрывавший. 
Кинжал мой стоил дороже десятка рабынь искусных, 
И шесть соловых коней ценой не могли сравняться 
С рыжим моим скакуном, летевшим быстрее чайки.

Не слаб я еще в бою на суше и среди моря, 
На ратном поле могу я с сотней бойцов поспорить;
Запятнан кровью врагов мой щит с золотой каймою. 
Еще не родился тот, кто в битве со мной сравнится; 
Лишь Горонви на меня способен поднять оружье.

Я белых пальцев своих не портил черной работой; 
Я воином был, хотя сейчас я - певец и книжник, 
Разил я врагов и сам не раз был сражаем ими, 
На сотне стен крепостных стоял я во время осады, 
И сотню стен осаждал, тараном их пробивая.

Друиды сказали Артуру, когда он хотел услышать 
О трех важнейших событьях, случившихся в этом мире, 
Что первым случился потоп, что род обновил человечий, 
Потом был распят Христос, людей от греха спасая, 
И будет Господень Суд, и век золотой настанет.
Тогда я найду покой и радость в Небесном царстве, 
Как мудрый Вергилий рек в своем прорицанье давнем.
Общее описание магии кельтского региона

I. Активные воздействия

I.1. Воздействие на окружающую среду, опосредованное воздействие на человека (влияет на всех)

I.1.А) Воздействие на погоду

Негативное

· «Локальный шторм» (утопить вражеские корабли, подорвать их силы, но люди остаются живы);

· «Локальный ливень» (переполнение реки, создание непроходимого болота);

· Засуха (уменьшение урожая – создание голода);

· Сильный ветер (например, снос пары строений).

Позитивное («контрмеры»)

· «Грибной дождик» (повышение урожая);

Солнечная погода (повышение урожая), etc.

I.1.Б) Воздействие на флору и фауну

· Вызов стаи диких животных (например, наслать стадо диких кабанов);

· Использование диких животных и птиц с какой-либо целью («орлиный взор», «заячьи уши», etc.);

I.2. Непосредственное воздействие на человека (действует только на кельтов)

I.2.А) Наваждение

Негативное:

· Наведение страха/ужаса (в т.ч. созданием «ужасных глюков»);

· Наведение «глюков», «запутывание тропинки», etc.

Позитивное («контрмеры»):

· Снятие страха – бесстрашие (превентивная контрмера);

· Наведение позитивных «глюков» (представление полезной информации).

I.2.Б) Оборотничество (проведение ритуала произведения кельта в оборотня, после которого кельт обретает особые способности)

I.2.В) Инициация (относится только к ученикам друидов)

· Посвящение барда в филида;

· Посвящение филида на следующую ступень;

· Инициация друида.

I.2.Г) Создание артефактов, оберегов

Д). Магическое исцеление

II. Пассивная

II.А) Предсказание

· Общение с природой;

· Общение с божеством, получение Знака;

· etc.

II.Б) Общение с загробным миром

· Общение с духами (например, общение с духом великого воина);

· Общение со Стражем (философские «заморочки» – плюс используется при обряде инициации);

· etc.

II.В) Общение с флорой и фауной (получение информации)

Реализация магии кельтами

· Барды – умеют использовать артефакты;

· Филиды – умеют использовать артефакты и используют Магию Слова;

· Друиды – изготавливают артефакты, используют их, используют Магию Слова   (только в обрядах), осуществляют обряды, осуществляют инициацию бардов и филидов.

Технические подробности магии филидов

· Филиды владеют Магией Слова. Стихотворное заклинание должно быть заверено мастером. Мастеру предъявляется полностью написанное заклинание, и после заверения никакие изменения в него уже не вносятся. Мастер описывает с обратной стороны листа воздействие заклинание и отдает филиду. Как только филид прочитает стихотворение в лицо тому, кому оно предназначено, он отдает жертве текст, жертва читает и отыгрывает все, что указанно мастером в описании действия.

· Заклинание может быть написано во время игры. Оно заверяется любым мастером кельтского блока.

· Заклинание представляет из себя акростих, не обязательно рифмованный, т.е. белые стихи, при условии наличия в них ритма и смысла, тоже вполне допускаются. Первые буквы строк должны складываться в то самое воздействие, которое филид желает осуществить.

* – Автор разделов, помеченных знаком (*) – А. Кияйкин, т.е. Посадник, посредник Лондониума.


( – Материалы, помеченные знаком знаком (♦) – предоставленны Мелифаро, мастером христиан.


( – Материалы, помеченные знаком знаком (♦) – предоставленны Мелифаро, мастером христиан.


(  – Автором разделов, помеченных знаком ((), является Катьсла, мастер по друидам.


( – идея С. Пыхтина. Как показывает практика, бой на колесницах – это очень прикольно! Практически дает ощущение горизонтального щита (простите, не могла удержаться().
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