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На ролевых играх мы часто слышим слово «менталитет». Но мало кто знает, что это такое и как это почувствовать. Мы скажем вам так: менталитет — это законы мышления человека, которые он не замечает и воспринимает как само собой разумеещееся. Но эти законы — не законы природы, а законы мысли, и они зависят от человека. Поэтому и называется сфера их действия не физикой (природой), а метафизикой (над-природным), ибо, руководствуясь этими законами, человек действует и переделывает природное по-своему. У каждой цивилизации своя метафизика, есть она и у древних эллинов.
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Древний грек не склонен, подобно современному человеку, делить мир на внутренний и внешний. Cправа на рисунке изображен мозг известного древнегреческого поэта Гомера. Все, что есть у него в голове, т. е. базовые установки и структуры сознания, существуют и во внешнем мире в виде вещей и событий, воспринимаемых обычными пятью чувствами. Такими структурами восприятия действительности являются:

· тЮхэ, т. е. представление о счастливом или не счастливом случае, который меняет всю жизнь к худшему или к лучшему; 

· гамартИя, т. е. представление об ошибке, промахе, который расходится с волей богов относительно данного человека; 

· сюнЭйдесис, т. е. осознание. Понимание судьбы, предназначенной данному человеку и, соответственно, правильного жизненного пути. 

Реакцией на переживания действительности являются поступки грека, которые, конечно, многообразны, но, в общем, укладываются в основные стратегии. Это: 

· агОн, т. е. принцип состязательности, который священен. Вся общественная жизнь грека (а необщественной жизни у греков практически нет) — это соревнование с согражданами по всем вопросам, касающимся устройства общества; 

· миф, т. е. миф — это не просто сказание о древности или заплатка на пробелах в знании, худо-бедно объясняющая непонятное, это — истина в первой и последней инстанции. Все, что происходит после — только искаженные копии начального мифа; 

· хЮбрис, т. е. дерзость — человек дерзает быть самостоятельным, считает себя в силах справиться со своей жизнью самочинно, без оглядки на общие законы мироздания, берет на себя лишнее.

Все эти понятия существуют в сознании древнего грека не просто как абстрактные ценности (как существуют в сознании современного человека понятия рока, греха и совести), но имеют материальное выражение.

Например, грек Демофоб ощущает, что совершил какую-то ошибку, не просто переживая её, но видит эринний, которые терзают его ужасами, безумными страстями или даже временным помешательством. Разумеется, такое положение дел не радует Демофоба, и он старается понять, где же он ошибся и, соответственно, исправить содеянное.

Получается, что основные понятия о жизни древнего грека находятся как бы на границе сознания и внешнего мира и принадлежат, и тому, и другому. Это те самые сущности, про которых в платоновском «Пире» сказано об отношении их к богам и людям «пребывая посередине, они заполняют промежуток между теми и другими». Эмоции и мысли древнего грека вполне материальны и даже иной раз самостоятельны, наделены личностью. Именно поэтому то, что мы считаем суеверием, для древнего грека является объективной реальностью, к явлениям которой следует относиться со всей ответственностью. Мышление древнего грека материально гораздо больше, чем мышление современных материалистов, хотя древние греки верили в богов.

По этой же причине эллин склонен видеть чуть ли не в каждой вещи и чуть ли не в каждом событии некий божественный знак, пророчество, предначертание, указание к действию.
Например, представьте себе, что у грека Филодема зачесалась левая пятка. Это может означать не только то, что пора идти мыться в баню, но также и то, что бог Гермес, которому особенно поклоняется Филодем (потому что Филодем торговец) хочет сообщить Филодему, что его вскоре ждёт большая удача, и он должен быть особо бдительным, чтобы не пропустить её.

Все перечисленные понятия греков о сознании человека отражены в правилах игры, но прежде чем огласить их, следует сказать об одном очень важном для игры следствии из вышесказанного.

Об отношении к странному

Из всего сказанного вытекает еще одно важное следствие: увидев воплощение явлений своего сознания, т. е. эриннию, мойру, нимфу, какое-то иное существо, о котором сразу можно сказать, что это не человек, или не совсем человек, или некий странный человек, грек не начинает тут же какими-то научными способами верифицировать (проверять), что это такое перед ним. Грек воспринимает ЭТО как данность: да, это действительно эриния, и то, что она делает и говорит — реальность, а не «плод воображения».

Поэтому, увидев или ощутив странное, например, обнаружив в доме дубовую ветку, которую вы туда не приносили, или, услышав в храме, что изображение Афродиты вдруг заговорило, или, ощутив, что кто-то находится рядом с вами, хотя дверь была закрыта, не следует бежать к мастеру и кричать, что ходить сквозь стены — это не по правилам, или бросаться за алтарь и искать там мошенника, который с вами в прятки играет. Надо послушать и понять, в чем тут дело.
Конечно, обычные люди, какими бы талантливыми они ни были, сквозь стены ходить не могут, и в храмах за алтарями не прячутся с целью розыгрыша своих соседей — и вы сами так не делайте. Но помните, что все необычное для грека в подавляющем большинстве случаев было именно необычным, а не чем-то таким, что следует разоблачить, то есть немедленно объяснить какими-то обыденными причинами, наподобие: «Какая ж это нимфа? — Это какая-то девка на голову больная надо мной куражится. Щас я ей по уху дам, и все пройдет». — Вот такого сомнительного духа экспериментаторства греки не ведали, и тем самым в лучшую сторону отличались от нас.

Что с этим делать?

Разумеется, опасение неверного действия было велико, оттого и «суеверие» эллинов, и стремление обратиться к тем, кто видит лучше, то есть к богам.
Греки часто посещали храмы, оракулов, обращались к гадателям, чтобы услышать, что именно велят им боги. А обращались они к этим людям или к богам в храме, потому что знали, что на предсказателя во время гадания или на человека, пришедшего в храм и обратившегося к богу с соблюдением особого ритуала, снисходит божественное озарение (мания), когда человек способен видеть мир глазами божества, т. е. без искажений.

Разумеется, среди оракулов и гадателей были шарлатаны, но в большинстве случаев прозрения о прошлом и будущем достигались использованием проверенных веками практик: например, провести ночь в пустом храме без еды и воды, долгим чтением религиозных гимнов в определённом ритме, совершением определённых ритуальных движений, наподобие танца, и т. п.

Греки не склонны были хранить услышанное и пережитое в себе, но стремились поведать об этом благодарным слушателям, своим близким, а близким для грека был весь его полис: шли на агору и рассказывали своим знакомым, собирались на пир своей гетерией и там рассказывали обо всём или просто делились этим с семьей или друзьями во время беседы.

Иными словами, если вчера в храме ночью вам явилась нимфа и сообщила неоднозначное пророчество Аполлона, или у вас разбилась амфора, и оракул сказал вам, что это к беде, то на собрании гетерии, если вам хотят поручить важное дело, лучше рассказать об этом, и это будет неопровержимым аргументом, чтобы не приступать к этому делу немедленно, но подождать предзнаменований к лучшему.

Руководство к действию или как жить?

Вот так жили греки. Но для того, чтобы всё вышесказанное не являлось неким эссе о менталитете древнего грека, а служило бы на пользу нашей ролевой игре, мы бы хотели подытожить и дать прямое руководство к действию по некоторым моментам, касающихся сознания эллинов. Итак:

· В любой мелочи следует видеть некое знамение, трактовать его и относиться к нему со всей серьезностью. 

· Если есть сомнения по какому-нибудь поводу, разумеется, стоит посоветоваться с более знающими людьми, но гораздо бОльшим авторитетом обладают оракул и гадатели. К ним всегда стоит обращаться чуть ли не по любым поводам. 

· Если вы увидели хорошее (плохое) предзнаменование, вам нагадали удачное (неудачное) будущее, запомнился необычный и, скорее всего, что-то значащий сон, вам нечто привиделось наяву, с вами произошло нечто странное (вплоть до того, что у вас сегодня на пол упала чашка и разбилась) и т. д., расскажите это своим близким, а может быть и не очень близким людям, ибо беседа — вернейшее средство лучше узнать самого себя. 

· Обнаружив странное, отнеситесь к этому как к странному и необычному: если перед вами обычное явление, поддающееся рациональному объяснению, оно вскоре само разоблачит себя 

· агОн (состязательность) — Не избегайте состязания ни в каком деле, напротив, стремитесь к нему, едва только подвернется возможность, и сами провоцируйте такую возможность 

· миф — Ваша жизнь проходит под знаком великого созвездия — вашего родового мифа, в сюжете которого есть страшная вина, легшая тенью и на вас. У вас есть шанс исправить эту вину, сделав однажды верный и осознанный выбор. Следите за ситуацией: история повторяется в своих сюжетах бесконечно 

· хЮбрис (дерзость) — Грекам (и гречанкам) свойственны амбициозность и тщеславие. Помыслы о славе, собственном достоинстве и собственной правоте, которые тоже слава, занимают немалое место в их планах и часто перевешивают все остальные мотивы. О таких планах заявляют публично — не публичной славы в Элладе не бывает.

Перечисленным не ограничивается картина мира древнего грека. В голове эллина болталось много, говоря по-научному, так называемых базовых установок и структур сознания. Все мы смоделировать не в состоянии, ну а вы, в свою очередь не смогли бы все отыграть, но это и не нужно: остальное проявится само, если воспроизвести предлагаемое нами. Поэтому мы моделируем только несколько их них.

Воплощение метафизики

гамартИя (ошибка)

Каждый игрок составляет описание хотя бы одной приметы (можно и более одной), указывает, хорошая примета или плохая, и присылает его мастерам до игры.

Например:

1. увидеть облако в форме коровы; 

2. увидеть, как ровно в полдень облако закрыло солнце; 

3. услышать крик кукушки десять раз. 

Приметы, распечатываются и отдаются на полигоне игрокам. Причём написанная одним игроком примета должна попасть к другому. Никто кроме мастеров не знает, к кому какие приметы попадают, да и мастера этого не записывают и не помнят.

Отсюда правило:

Если игрок видит на игре примету, которую ему выдали, то (если примета плохая), он понимает, что сегодня он совершил какую-то серьезную ошибку, которая дорого ему стоит. Какую именно — он не знает. А если примета хорошая, то стоит быть внимательным, чтобы не упустить случая для изменений жизни к лучшему. Игрок пытается это как-то понять: ходит к оракулу, извиняется перед теми, кому сегодня нагрубил, ну или просто что-то делает, чтобы изменить последствия своих поступков за сегодняшний день или старается совершить поступки, которые могут принести ему удачу, пока действует хорошая примета. 

Каждый игрок пишет примету и получает примету для себя. С той приметой, которой он получает, всё ясно. А вот с той приметой, что он пишет, может получиться следущее. Игрок может сам на игре попытаться реализовать примету, которую он сам же и написал. Т. е. если он написал примету в духе: «Человек с одной ногой пьет воду из кувшина», то он может изредка стоять на главной площади на одной ноге и пить воду — или надоумить кого-нибудь сделать так. Есть немалая вероятность, особенно, если действие происходит в публичном месте, в которых греки и проводили основное время, что это увидит тот, к кому его примета попала, и тем самым резко поменяет ему жизнь.

Отсюда следует рекомендация для написания примет — на игре они должны быть без больших затруднений воплотимыми в жизнь или такими, что могут легко появиться сами собой.

тЮхэ (случай, удача или беда)

У мойр (эвменид, эриний) имеются указания на то, что игроки могли бы счесть за счастливый/дурной знак. Мойры, в общем случае, не знают, к какому игроку какое знамение относится и устраивают его случайным образом, когда в голову придет, что обеспечивает именно случайный характер. Они могут также спровоцировать кого-то сделать ту или иную вещь, т. е. действовать руками игроков.

Игрок должен всечасно следить, не мелькнет ли где тот самый знак. Сведения о тех самых знаках игрок получает от оракула, гадателей, родителей и т. п., в т. ч. «один нищий на базаре сказал».

Механизмы получения знаков могут быть такие:

1. Игрок сам придумывает их — дескать, получил когда-то — и присылает заранее, вместе с заявкой; 

2. Приметы случаев мастера сами придумывают и раздают игрокам случайным образом до игры; 

3. Приметы можно получить прямо на игре. Один из возможных механизмов: услышал предсказание об обстоятельствах счастливого/несчастного случая, пошел в храм, где поведал все жрецу/богу устно или путем передачи свитка с изложением. 

Например, гречанке Филоксене было завещано семейное предание, что, если вдруг треснет краснофигурная амфора с изображением Афродиты и нимф, что досталась в наследство от бабушки, то быть беде. А она возьми, и тресни. — Это повод для пересмотра всей жизни. Но, в то же время, ей было сказано гадалкой, что если она в зеркале увидит за своей спиной, как на ветку сел соловей (птица довольно маленькая и неприметная, надо сказать), то будет ей удача. И она это увидела. — Вот здесь кроется какая-то загадка жизни, которую следует раскрыть. Что-то должно сильно перемениться к худшему, а что-то — к лучшему.

Итого, тюхэ отлична от гамартии тем, что может иметь хороший исход, а также тем, что исходит от мойры, что логично. Отсюда правило: 

Если игрок увидел знак, то он должен либо начать интенсивно искать счастья, вспоминая, что он уже сделал или что планирует сделать, либо тревожиться о том, как бы предотвратить несчастье. Счастливое/несчастливое предзнаменование должно менять весь взгляд на жизнь, настроение к жизни, в отличие от ошибки, которую нужно просто проанализировать, т. е., эмоциональная окраска тюхэ гораздооо интенсивнее, чем у гамартии, притом она несколько иная по природе, ибо означает переоценку не одного отдельного поступка, но всей жизни.

сюнЭйдесис (осознание)

Рука об руку с ослеплением страстями, ведущим к ошибкам и невниманию, идет осознание, то есть понимание своей судьбы. Это понимание не есть некие муки совести. Это — совершенно объективные обстоятельства, ощущаемые как стыд и позор, непристойность и безобразие. То есть, имеется в виду внешняя оценка своих действий, а отнюдь не внутреннее беспокойство. Все терзания героев трагедий, если посмотреть внимательно, проистекают именно от сомнений или несомненности того, как их действия будут смотреться со стороны, как будут оценены другими людьми, нормами общества и морали. Древние греки очень чувствительны к этой внешней оценке, и в классический период истории очень мало таких, кто презрел бы общественное мнение на основании «чувства внутренней правоты» или, напротив, принялся бы беспокоиться в то время, когда все обстоит благополучно (Эдип, например, живет себе припеваючи в браке со своей матерью до тех пор, пока не начинаются беды в Фивах, и не испытывает никакого беспокойства).

Для игры это значит, что каждый грек очень внимателен к тому, что о нем говорят, как о нем судят, каков его статус в полисе. Едва он заподозрит какие-то изменения к худшему в этом плане, то сей же час спешит исправить положение — разумеется, это далеко не всегда просто сделать. Герои трагедий как раз оказывались в ситуациях, когда исправить что-либо было очень и очень непросто, а порой и невозможно.

Отсюда правило:

Следите внимательно за общественным мнением, за отношением к себе, за тем, как ваш поступок соотносится с общественной моралью. Едва увидите негативные тенденции — стремитесь их ликвидировать. Увидите позитивные — надо их усилить. Если все идет хорошо, значит вы в согласии с богами, можете жить спокойно.

Ну, и напоследок. Мастерская группа считает эту часть правил самой важной из всех остальных игровых правил. Именно это и есть воплощение Самой Главной Идеи нашей игры. Это, а не боевка, экономика или интриги. Мы просим отнестись к этому не так, как в наше время относятся к приметам, а так как к приметам относился древний грек, т. е. со всей серьезностью. 
Боевая система

На нашей игре будет боевая система, ориентированная не на «хиты». Наша система строится на принципе: попадание в конечность приводит к ее дисфункции; попадание в корпус приводит к тяжелому ранению, исключающему возможность продолжения боевых действий. Доспех защищает только то, что он защищает и только от первого попадания. Другими словам, если вам попали в руку, не защищенную доспехом — вы больше не можете ей пользоваться. Ежели рука защищена наручем — потребуется не один, а два удара. То же самое действительно и для всех остальных частей тела. Дисфункция даже одной ноги приводит к тому, что воин не может ходить или стоять — он может отбиваться сидя или уползать. Скакать на одной ноге, разумеется, он не может. В случае дисфункции руки — ей нельзя удержать оружие или щит — они должны быть немедленно брошены. Тяжелораненые не могут сражаться, ходить или выполнять какие-то активные действия. В крайнем случае, они могут отползти от зоны активных боевых действий в целях спасения собственного реального здоровья.

Все остальные тяжелораненые воины после боя поступают в распоряжение лекарей — и могут выздороветь в случае хорошего и своевременного ухода. А могут и не выздороветь. То же касается раненых конечностей — не забудьте показать их лекарям.

Разумеется, в качестве попадания рассматриваются только четкие акцентированные удары. Легкие царапины остаются легкими царапинами. «Швейные машинки» и «пулеметные очереди» — одно попадание. Удары в голову, шею и пах запрещены. Бить по кистям рук и стопам также не рекомендуется и к ранениям не приводит. Запрещены захваты и приемы рукопашного боя. Также запрещены колющие удары клинковым оружием при массовых сражениях.

Мы, разумеется, рассчитываем на взаимную вежливость и спортивное поведение игроков по отношению друг к другу. Помните, что эту игру должны запомнить в веках. В связи с этим, постарайтесь сделать так, чтобы в веках о вас осталась добрая память.

Смерть

Смерть персонажа наступает в случае, если беспомощного (например тяжелораненого или связанного) персонажа специально убивают. Перед этим богопротивным действием неплохо бы произнести краткую (на пару минут) речь, о том, почему этот персонаж по вашему мнению заслуживает смерти, выслушать его предсмертные проклятья, поставить ему ногу на грудь и театрально, но аккуратно, воткнуть в него меч, сбросить со скалы, повесить или поднести чашу с ядом. После чего персонаж действительно считается мертвым и должен ожидать родственников и друзей, которые непременно явятся, чтобы оплакать и похоронить умершего. Как вы могли заметить, процесс убиения это не что-то такое, чем можно заняться посреди битвы, мимоходом, пробегая мимо тяжелораненого. Мы рассчитываем на то, что вы оставите раненых в живых, если не будете иметь на то иных причин.

Доспехи

Для участия в массовых сражениях от воинов требуется шлем. Воин без шлема в массовую боевку не допускается, за исключением лучников. Если вы оказались в гуще боя без шлема (шлем был с вас сбит или вы лучник), любой удар по любой части тела или по щиту или луку приводит вас в состояние тяжелого ранения. 

В ту эпоху употреблялись т.н. дорийские (или коринфские) шлема (см. статью в Википедии). Мы понимаем, что не каждый игрок сможет изготовить (купить) себе такой шлем. В этом случае мы, скрепя сердце, готовы согласится на шлем типа «барбют», с открытым лицом или Т-образным вырезом. Общие указания:

· Шлем должен быть без забрала 

· Минимум или полное отсутствие движущихся частей (в крайнем случае, допускаются нащечники) 

· Шлем должен оставлять лицо частично открытым 

· Не допускаются сферо-конические, заостренные («русские») шлемы 

· Шлем не должен иметь не соответствующих эпохе украшений 

· Шлем не должен иметь защиты подбородка (т.е., Т-образный вырез должен быть открыт снизу) 

· Не допускается оттянутая назад затылочная часть (как у бацинетов) 

Спартанские воины должны иметь на шлемах красные плюмажи.

В связи с тяжелой ситуацией с бойцами в Афинах, мастерская группа будет либерально относится к допуску шлемов в Афины. Однако туда не при каких условиях не будут пропускаться сферо-конические шлема, а также шлема, предназначенные для боя в конном строю.

На тело допускается металлический, кожаный или льняной панцирь, желательно — анатомический. Кольчуги, ламеляры, бригантины и чешуи эпохе не соответствуют. Стеганые поддоспешники в то время распространены не были и должны быть полностью скрыты одеждой.

Важным элементом также являются наручи и поножи (из стали или из кожи). Они также обычно изготавливались анатомическими. Поздние полные металлические руки и ноги не допускаются.

Допускается защита кистей в виде стеганых перчаток, несмотря на их несоотвествие эпохе. Кольчужные и латные рукавицы — запрещены. Защита кистей с металлическими элементами должна быть полностью замаскирована под безобидные тканевые перчатки или рукавицы.

Материал оружия

С точки зрения игрового моделирования оружие на полигон допускается только тексталитовое (или из фанеры), с жестким ограничением по весу и балансу (не дальше ладони от гарды). Толщина режущей кромки не менее 6 миллиметров. Сталь, дюралюминий, титано-магний и прочие металлы для игрового оружия запрещены. Вне сражений допускается употреблять кинжалы, изготовленные из дерева, резины, в исключительных случаях - дюраля.

С точки зрения истории — в то время стального оружия не было вообще. Железное оружие — крайная редкость, предмет особой гордости и богатства, достойная награда для чемпиона. Наличие такого клинка должно быть упомянуто в заявке вашего персонажа и разрешено мастерами. Никаких преимуществ, кроме антуража и экономических следствий, «железный» клинок владельцу не дает. Все остальное оружие и доспехи — «бронзовые» и должны быть выкрашены бронзовой краской (особенно шлема и мечи). В случае массового отпадания краски с меча или шлема — он нуждается в игровой починке — кузнец с удовольствием нанесет свежую краску. «Железные» клинки в такой починке не нуждаются.

Вооружение

Щит в то время являлся основным оружием пехотинца. Без щита для участия в массовых сражениях допускаются исключительно лучники. Размеры щита варьируются — от легких маленьких кожаных пелт до больших строевых щитов. Единственное ограничение — кулачный хват и умбон эпохе не соответствуют, все используемые в то время щиты имели локтевой хват, и, соответственно — умбона не имели. В крайнем случае допускаются щиты, укрепленные в центре невыпуклой пластиной. Естественно, щиты должны иметь аккуратную кромку, не имеющую травмоопасных частей.

Основным распространенным видом меча в то время являлся ксифос. Это короткий меч (не более 60–70 см общей длины), напоминающий римский гладиус. В отличие от последнего, помимо прямой может иметь и листовидную форму (пожалуйста, без ущерба для баланса). Впрочем, если вы привезете гладиус, этого будет достаточно. Гарда — только простая крестовина, сложных гард, закрывающих кисть, в то время не делали. Помимо ксифоса, имеется также т.н. махайра или копис, т.е. изогнутый вперед меч, рубящей стороной которого является вогнутая. Длина его также не может превышать 70 см. Длинные мечи, сабли, фальшионы, шпаги, рапиры и проч. — эпохе не соотвествуют, а стало быть — не допускаются. Еще раз: общая длина меча не может превышать 70 сантиметров, вместе с рукоятью.

Кроме щита и меча пехотинец был вооружен копьем (не длинее 2.5 метров), которым он сражался, держа в руке, если находился во втором ряду (Внимание: метать копья запрещено!). «Короткое» — значит предназначенное для боя одной рукой. Алебарды, коузы, секиры — допущены не будут. Наконечник копья должен быть адекватно гуманизирован резиной или подобным гибким материалом, тексталитовые наконечники не допускаются. Древко копья — разумеется, из дерева.

Легкие или вспомогательные войска, ориентированные на неплотный строй, могут быть также вооружены коротким одноручным топором или палицей. Топор изготавливается из резины, палица — гуманизируется более чем адекватно.

Стрелковое оружие

Несмотря на то, что основным дальнобойным оружием той эпохи были пращи, на нашей игре их не будет. В качестве стрелкового оружия предлагается лук, который может быть изготовлен из дерева или тексталита. Больших (ростовых) луков не было и длина лука в разогнутом виде не может быть более 150 см. Кроме того, в связи с открытым характером шлемов, требования к гуманизации стрел и натягу луков будут предъявлены особо жесткие: мастерская группа намерена отклонить любую стрелу или лук, в отношении которой будут иметься сомнения или тень подозрений.

Каждый лук чипуется только со стрелами, которыми будут из него стрелять. Мы понимаем, что в течение игры будут возникать такие ситуации, например осады крепостей, когда игроки наверняка будут стрелять чужими стрелами, но, тем не менее, мы настоятельно рекомендуем стрелять своими. Соответственно, без стрел лук не чипуется.

Главное требование к стрелам — безопасность наконечника. Сертификация оных будет проходить очень жестко. Гуманизатор должен быть не меньше чем 25 мм в диаметре; гуманизатор должен быть прочным, но при этом достаточно упругим, так чтобы энергия удара эффективно гасилась при попадании. Практически наверняка, гуманизатор выполненный из таких материалов, как поролон, утеплитель, мягкая пористая пенка, не будет пропущен. В качестве теста на прочность будет проводиться 5–10 выстрелов одной стрелой в упор в твердую поверхность (дерево). После такого теста гуманизатор должен остаться целым. Вот рекомендация по изготовлению гуманизаторов для стрел.

Максимальное натяжение луков, допускаемых на игру — 16 килограмм силы. Более тугие луки на игру допущены не будут. Натяжение будет измеряться исходя из длины стрелы. Т.е. если в комплекте с луком идут стрелы длиной 90 см, то именно при растяжении соответствующим такой длине стрелы, будет проводиться измерение натяжения.

Древки стрел должны быть круглыми в сечении, гладко ошкуренными, так, чтобы исключить вероятность схода занозы. Диаметр древка должен находиться в пределах 8–12 мм.

На стрелах обязательно оперение — оно может быть выполнено как из птичьих перьев, так и из таких современных материалов, как скотч. Основное требование к оперению — оно не должно быть жестким, чтобы исключить возможность получения царапин при скользящем попадании древком.

Тетивы луков должны быть достаточно прочными: выполнены из материалов, способных выдерживать большие динамические натяжения; не должны быть сильно изношенными; петли тетивы должны исключать возможность срыва с плечей лука. Эти требования вводятся ради безопасности самого стрелка — при разрыве тетивы может не только сломаться лук, но и пострадать сам лучник.

Мастерская группа намерена провести тестирование лучников и луков на предмет кучности попадания. На расстоянии 10 метров лучник должен попасть 8 стрелами из 10 в щит диаметром 70 см. Лучники, такое тестирование не проходившие, стрелять из луков на игре не могут. Приносим свои извинения.

При написании правил по стрелам использовались правила игры «Ведьмак: Нечто Большее» от МГ «Лестиница в Небо» с их любезного разрешения, за что мы благодарим всю мастерскую группу и лично автора правил Элраена.
Контроль

Вооружение и доспехи, сочтенные мастерами неисторичными или травмоопасными будут к игре не допущены. Мы предлагаем вам воспользоватся возможностью согласовать историчность вооружения до игры путем переписки с мастерами и высылки им соответствующих фотографий. Благо, в нашу высокотехнологическую эпоху это не составит особого труда.

На полигоне мастерская группа будет осуществлять массовый контроль вооружения и доспехов. Неисторичное вооружение будет возвращено их владельцам под условием спрятать его подальше, как и прочие неантуражные вещи. Вооружение травмоопасное (особенно стрелы) будет изьято и хранится в мастерском лагере до окончания игры. Скрытие от контроля вооружения, особенно травмоопасного, карается удалением нарушителя с игры.

Мастерская группа оставляет за собой исключительное право отклонить любое оружие по собственному усмотрению, независимо от его формального соответствия настоящим правилам.

Этика битвы

Все изложенное выше, конечно же, необходимо знать и соблюдать, чтобы принимать участие в боевых действиях. Конечно, возможны ошибки, можно чего-то не заметить в пылу сражения. Помните всегда, что за каждым боевым эпизодом невозможно уследить, иначе к каждому игроку пришлось бы приставлять отдельного наблюдателя. Считайте свои удары сами, будьте честны друг перед другом, соблюдайте принципы fair play, будьте снисходительны к ошибкам других и, даже если ваш соперник поступил откровенно несправедливо, апеллируйте не к мастеру по боевке, которого может не оказаться рядом с вами в этот момент, а к тем возможностям, которые предлагает вам игровой мир.

То, к чему призывают предыдущие фразы, обычно пишется во всех боевых правилах - но далеко не всегда соблюдается. Между тем у древних греков были не просто определенные виды вооружения и элементы военной стратегии, но и весьма известная этика боя. Даже в таком, казалось бы, неэтичном, безжалостном и беспринципном деле, как война, тем не менее, были принципы, которые отличались от тех, что существуют сейчас. Хотя в те времена не было Гаагского суда, но своеобразное понятие о военных преступлениях было.

Конечно, греки многое позволяли себе в бою: топтали лежачего, убивали безоружных, добивали раненых, били в спину и изподтишка, нападали в темноте несколько человек на одного и пользовались иными довольно подлыми и совсем уж не рыцарскими приемами.

Тем не менее, грек, даже совершая такие действия, всегда помнил, что все его поступки могут быть замечены, оценены и взвешены богами и людьми и соотнесены с законами, которые правят миром, а преступление против этих законов оборачивается против преступника и его семьи, рода и полиса. Законы говорили, что побеждать следует в честном бою, который допускает хитрость и жестокость, но именно в той степени, в какой это требуется для победы, и не простой победы, но именно славной победы. Все прочее, излишнее, не приносящее славы, а совершаемое лишь из корыстного расчета или для удовлетворения своих страстей (жажды убийства, гнева, упоения своей силой и властью) считалось недостойным и даже позорным. Именно поэтому спартанские женщины наказывали своим воинам: «Со щитом или на щите!», афиняне же в комедиях безжалостно высмеивали тех, кто был корыстолюбив или заносчив без меры, а в трагедиях показывали двойственность человека в его стремлении к славе и подверженности страстям.

Конечно, любой человек мог ошибаться, будучи ослеплен страстью тщеславия или корысти, и даже должен был неизбежно ошибиться в силу несовершенства человека, и эта ошибка ложилась тенью на всю жизнь, покуда не была осознана и исправлена самим совершившим ее или его далеким потомком. Тот же, кто упорствовал в своем заблуждении и ослеплении и мнил себя, а не богов, в праве судить самого себя, за свою дерзость сверх меры лишался славы и благополучия, навлекал на себя проклятие. Всякий грек помнил об этом, а потому даже в бою действовал, памятуя о том, что он всего лишь человек, слабый перед мировым порядком, с одной стороны, и, с другой стороны, желающий наилучшим образом показать себя перед богами. Отличиться же — и одновременно избежать тяжелой ошибки — можно было только одним способом: действовать в соответствии с порядком богов, а именно блюсти закон честного боевого соревнования, агона, совершая только деяния, достойные прославления: мужественные и хитроумные.

Эти весы, на одной чаше которых были страсти человека, а на другой — божественная слава, всегда должны быть в равновесии. Деяния, чтобы быть прославленными в веках, не должны быть ни намерено бесславными, ни чрезмерно претенциозными. Только это достойно эллина в любом деле. Выходя на битву, помните об этом, и уж тем более помните об этом в битве — и тогда слава и благо не минуют вас.

Правила по Войне

Отряды

В каждом городе может быть сформировано несколько отрядов. В Спарте отрядами являются сиситии В Афинах отряды составляются при формировании ополчения, и их личный состав записывается в специальные ведомости. Отряд должен иметь знамя своего цвета (для Спарты — красного, для Афин — синего) и обозначаться греческой буквой («альфа» — первый отряд, «бета» — второй и т. д.). Отряд состоит минимум из четырех и максимум из девяти воинов и находится под командованием назначенного полководцем командира — таксиарха. Общая численность отряда, считая вместе с таксиархом, таким образом, составляет от 5 до 10 человек.

Отряд считается условно дислоцированным в каком-то полисе на карте, однако большую часть времени, за исключением непосредственно сражений, проводит в родном полисе (Афинах или Спарте), представляя собой солдат, вернувшихся из похода на отдых. На глобальной карте Греции отряд представлен фигуркой.

Отряд может действовать как отряд, только если в его составе минимум 5 человек, включая командира. Если в составе отряда прибыло к месту действия менее чем 5 человек, отряд считается расформированным, а составлявшие его воины могут присоединиться к другому отряду, если он имеется на той же точке карты.

Воины, ранее не бывшие членами отряда (вновь призванные, бывшие юноши, новые персонажи), приписываются к любому отряду. 
Все переформирования отряда (переход воинов из отряда в отряд, слияние и разделение отрядов) осуществляются только в пределах одного полиса на карте. Если необходимо переместить воинов из отряда в отряд в разных полисах, эти воины должны покинуть свой старый отряд, подождать ход, а потом быть приписаны к новому отряду. 
Создать новый отряд из новых воинов можно только в родном городе. 
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Место действия

Мегары, Платея и Коринф — условно выбранные нами полисы Эллады, имеющие стратегическое значение. Отряды могут находиться либо в этих полисах, либо в реально существующих (Афинах, Спарте или Дельфах). Вне зависимости от этого, реальные воины из состава отрядов между ходами находятся, как правило, в своих родных городах.

Чтобы захватить контроль над каким-то полисом, необходимо переместить (в рамках хода) в пустой полис свой отряд. После этого полис контролируется (и приносит маленькую, но приятную дань: Коринф и Платея — один талант в день, Мегары — два), пока контроль не захватит враг.

Дороги между полисами делятся на две категории — морские и сухопутные. Разница — в стоимости. Перемещение отряда по сухопутной дороге обходится в один талант, по морской — в два таланта. 

Кроме того, отряды, располагающиеся в полисах, могут объявлять блокаду полисов. Блокировать Спарту достаточно просто — врагу достаточно занять Коринф. Афины могут быть блокированы, только если враг займет и Платею, и Мегару. Дельфы могут быть блокированы, если занят один из соседних полисов (либо Платея, либо Коринф). Вот как это происходит:

	Платея
	Коринф
	Результат

	Отряд афинян
	Никого или отряд афинян
	Афины блокируют Дельфы

	Никого или отряд афинян
	Отряд афинян
	

	Отряд спартиатов 
	Никого или отряд спартиатов 
	Спарта блокирует Дельфы 

	Никого или отряд спартиатов 
	Отряд спартиатов 
	

	Отряд афинян 
	Отряд спартиатов 
	Двойная блокада 

	Отряд спартиатов 
	Отряд афинян 
	


Наконец, контроль над полисом дает право возводить там укрепления. Стену, конечно, построить не успеешь, но возвести засеку и оборонятся за ней вполне возможно.

Ход

Афины и Спарта имеют право на один ход в день. В свой ход передвигается несколько или часть отрядов на соседнюю точку, возможно занятую противником. Если так и есть — происходит сражение. Ход должен быть объявлен не ранее 9:00 и не позднее 20:00 (с расчетом на сражение не позже 21:00). Если результатом хода было сражение, другой город не может ходить, пока с момента окончания сражения не пройдет хотя бы два часа. Порядок хода определяется самими городами, по принципу «кто первый заявит». 

Важное правило: Если в результате сражения полис перешел из рук в руки, противник не имеет права собственным ответным ходом атаковать тот же полис, который только что потерял. 

За перемещение взимается сбор в 1 талант за отряд при движении по суше и 2 таланта за отряд при движении по морю.

Ход начинается с военного совета. На этом военном совете присутствует полководец (назначенный законными властями города — царь или стратег), некоторые должностные лица, таксиархи. Военный совет происходит над развернутой картой Греции, на котором фишками обозначены дружественные отряды. Вражеские отряды располагаются согласно имеющейся игровой информации. После совета полководец составляет приказы для отрядов (оставаться на месте или перейти в соседний полис) и передает их ответственному мастеру, который, впрочем, может присутствовать на совете в том или ином качестве (в своей роли — в Афинах, в роли готового к отправке посланца — в Спарте). 

Через час после отдачи приказов (точное время укажет мастер) все отряды должны прибыть на реальные позиции на полигоне, соответствующие позициям на виртуальной карте. Отряды города, совершающего ход, прибывают на новые позиции, а другого города — в те позиции, которые они заняли по итогам предыдущего хода.

Если отряды разных сторон прибыли в одно и то же место, происходит сражение, после которого победившая сторона занимает эту точку на карте, а проигравшая будет вынуждена отступить своими отрядами. Отступать в полис, контролируемый противником, а также в Дельфы без разрешения властей города нельзя, отряд в этом случае считается расформированным.

Если же отряда (т. е., как минимум, пять воинов, включая таксиарха, и штандарт) противника в этой точке не было, местность занимается без боя. 

При появлении противника войска строятся в боевой порядок. Командиры армий сторон могут произнести речи, полные воодушевляющих призывов и насмешек над противником, однако постарайтесь не затягивать речь более чем на две-три минуты. Перед битвой также один из бойцов может вызваться поучаствовать в поединке. В этом случае он выходит между строями, объявляет о своих предыдущих подвигах, и вызывает на бой желающих. Один из воинов противоположной стороны выходит на бой, и они сражаются до битвы основных войск. На результат сражения это не повлияет, но если после троекратного вызова в рядах противника никто не набрался храбрости вызваться, то армии таких трусов следует развернуться и тихо покинуть поле сражения — они считаются побежденными. Битва должна происходить под надзором неиграющего мастера.

Диверсии

Между ходами разрешается проводить любые разведывательные и диверсионные операции при условии ограничения численности диверсантов и разведчиков тремя воинами на одну независимую операцию, и не более трех вылазок в один день в один город. Запрещается посылать в один город одновременно две вылазки, за исключением случая, когда первая пленена врагом.

Также диверсии и разведку можно проводить и во время хода при сохранении того же ограничения. Разведка во время хода — единственный способ узнать численность и расположение вражеских отрядов в других полисах, так что не упустите случай.

Блокада

В случае объявления блокады города блокирующая сторона вправе выставить на дороге, на расстоянии 10-20 метров от города, пикет (блокпост), который должен содержать хотя бы один отряд, находящийся в соответствующих полисах (при блокаде Дельф, к примеру, — в Платее и Коринфе). Естественно, необязательно использовать весь личный состав отряда: они могут меняться и ходить отдыхать в свой родной город, но в пикете должно принимать участие не менее пяти человек, включая таксиарха, и должно присутствовать знамя отряда. Если в этих точках находится более одного отряда, то отряды могут дежурить вместе или по-очереди.

Мимо этого пикета не может пройти ни один персонаж, желающий войти или выйти из города. Пробовать прорваться силой можно только с соблюдением правил по диверсиям: не более чем в три человека (мастера оставляют за собой право следить за духом этого правила). Пикет вправе препятствовать этому всей численностью. Обходить пикет «по задворкам» категорически запрещено. Если Дельфы будут блокированы обеими сторонами, то они организуют два раздельных пикета. В последнем случае путники могут свободно выбирать, проходить мимо одного или другого пикета.

Штурм

Афины — единственный город Эллады, защищенный штурмовой стеной. Эта штурмовая стена высотой 2-3.5 метра, и длиной не менее восьми, с воротами не уже двух метров. Штурмовой коридор может быть длиной не более двух метров и не уже ворот, по желанию может заканчиваться вторыми воротами. Площадка перед стеной, штурмовой коридор и пространство внутри стен должны быть очищены от бревен и других предметов, мешающих сражающимся. Во всех остальных местах Афины огораживаются «конвертами», тканевыми стенами, или веревкой с обязательными флажками из ткани ярких цветов. Преодолеть или разрушить их во время штурма невозможно. В тех местах, где этих ограждений нету, подразумевается отсутствие стены. 

Разрушение стен и ворот происходит по принципу «по жизни», при помощи тарана (бревно), рук, веревок, игрового оружия. Хоз. инвентарь (топоры, ножи и проч.) использоваться для этого не может! Для подъема на стену может быть использована лестница, на которой может находится не более одного воина. Отталкивать лестницу или нападающего строго запрещено. Убитый на лестнице воин спускается вниз.

Перед стеной может быть выкопан ров (метр — полтора в глубину), каждый упавший в ров считается тяжелораненным. Ров можно засыпать землей, фашинами, перекинуть мостки.

Со стены и на стену нельзя наносить удары (за исключением случая, когда один из противников находится на лестнице) — только стрелять.

Со стены допускается кидать камни, моделируемые мешком для мусора, наполненным травой. Попадание камня в любую часть тела (если не закрылся щитом) - тяжелое ранение. Напоминаем игрокам, что камень - крайне тяжелая штука. Он тащится с трудом, а кинуть его можно только вертикально вниз.

Экономическая модель на игре
Товарообмен на игре 

На игре каждый вид товара производится (либо привозится) только в одном из трех полисов, соответственно торговля ими — межлокационная (внутреннюю торговлю тоже, конечно, никто не отменяет). Несредственно о торговле будет сказано ниже, а пока можно ознакомиться со списком «родных» для каждого полиса товаров:

	Афины
	Дельфы
	Спарта

	Вино
	Благовония
	Кисломолочные продукты 

	Оливы (маслины) 
	Сухофрукты
	Консервированные овощи

	Глиняная посуда 
	Свежие фрукты
	 

	Сладости (печенье, пряники) 
	 
	 

	Рыба
	 
	 


Афины и Дельфы 

В Афинах «производство» товаров распределено между пятью богатыми семьями. Интересы каждого из пятерых хозяев на афинском рынке представляет его доверенное лицо — торговец, который в качестве зарплаты получает фиксированный процент от выручки. 

В Дельфах товаров меньше — всего три. Благовониями торгуют непосредственно при храмах. У каждого из храмов — свой вид благовония. «Монополия» на фрукты принадлежит двум крупным землевладельцам.

На игре мы не моделируем процесс сбора сырья и производства готового продукта. Условно считается, что эти товары уже хранятся на складах хозяев. Игроки, претендующие на то, что их род — богатый, должны, во-первых, обратиться к мастерам, а во-вторых, озаботиться наличием торговца для реализации своего товара. 

Основная денежная единица для мелких расчетов — драхма. Каждому игроку на начало игры будет выдан некоторый запас денег, а дальше — как получится. Сумеете еще заработать — хорошо. Потратите всё — значит, на базаре будете некредитоспособны.

Спарта

Всю продукцию в Спарте производят илоты (выращивают овощи, разводят коров, перерабатывают молоко, и т.п.), т.е. все спартанские товары на начало игры выдаются именно им. Принципиальное отличие «производства» в Спарте от «производства» в Афинах и Дельфах заключается в том, что нельзя пустить в оборот сразу весь товар — условно считается, что он ещё не вырос или не готов. Поэтому товар будет разделён на три равных части — мы не хотим вводить понятие «экономический цикл», поэтому называйте каждую такую долю «урожаем». Вторая особенность спартанской экономики — то, что вся еда в Спарте не везётся каждым игроком отдельно, а централизованно закупается мастерами. Наряду с товарами для внешней торговли эта еда тоже как бы производится илотами. Вот еще одна причина для ввода понятия «урожай». Одного урожая хватает на 3 пожизнёвых приёма пищи (ужин, завтрак и обед) во всём полисе.

Раз в день весь урожай (т.е. треть всей продукции, выращенной илотами) выкупается эфоратом за символическую цену для последующего распространения. Однако, поскольку спартиаты экономикой в современном смысле слова не занимались, реализацию товаров они поручают периэкам. Периэки ведут торговлю как с другими полисами, так и внутри Спарты. Оба варианта имеют ряд нюансов, поэтому стоит рассказать о них подробнее.

Внешняя торговля в Спарте

Как уже было сказано выше, Спарта производит три вида «экспортных» товаров — это консервированные овощи и кисломолочные продукты. Торговые караваны (см. ниже) прибывают в Спарту и все свои дела ведут на рынке с периэками. Они могут либо купить что-то из вышеперечисленных спартанских товаров (за драхмы!), либо продать товары из Афин или Дельф (снова за драхмы!). Таким образом имеет место что-то вроде бартерного обмена, хотя не исключено, что у периэков останется излишек драхм. В случае необходимости изрядная доля «иностранной валюты» будет изыматься эфоратом.

Внутренняя экономика Спарты

Основной денежной единицей в Спарте служили железные прутья. Они обладали лишь одним свойством полноценных денег — служили связующим звеном между различными товарами — поэтому не способствовали накоплению и стремлению спартиатов к наживе. У нас на игре железный прут представляет собой что-то вроде ваучера, который даёт право на долю в общем имуществе Спарты. За один прут можно купить порцию еды на одного человека на один день. Выдачей прутьев занимается эфорат, который жёстко следит, чтобы на каждого спартиата приходился один прут. Причём, большинство спартиатов даже не имеют возможности подержать этот прут в руках — если спартиат принадлежит сисситии, прутья выдаются на сисситию (в зависимости от количества членов), а если он питается в своём доме, то, соответственно, тому, кто ведёт хозяйство (опять же — в зависимости от количества членов семьи).

Разумеется, в итоге все прутья будут скапливаться у периэков в виде выручки за проданные спартиатам товары. Периодически эфорат будет изымать выручку, оставляя периэкам лишь небольшую часть — на которую они смогут купить основную еду и прочие товары, имеющиеся в Спарте на данный момент (собственные «экспортные» товары, а также товары, привезённые из Афин и Дельф).

Периодичность выдачи прутьев спартиатам и отъёма их у периэков равна периодичности сбора урожая. Т.е. за всю игру эфорат должен три раза выдать прутья спартиатам и не менее трёх раз изъять их у периэков.

Не исключена возможность того, что спартиат решит купить на доверенные ему прутья не суровую спартанскую еду, а, к примеру, «экспортный» товар. В принципе, это не возбраняется. Однако, как нетрудно догадаться, ни к чему хорошему не приведёт.

Торговые караваны 

Лица, осуществляющие товарообмен между полисами, закупаются на городских рынках на общих условиях. При ввозе иноземного товара в полис с торговца взимается пошлина, которая может произвольно варьироваться властями той или иной локации. Разумеется, стоить такие товары (с учетом пошлины и нормы прибыли, которую заложит в цену торговец) будут дороже, чем «родные» для этого рынка.

Проблема морского разбоя в эгейских и ионийских водах и на сухопутных дорогах была на то время греками решена практически полностью (во многом ради этого афиняне и построили такой мощный военный флот, который задачу борьбы с пиратством на Восточном Средиземноморье, вплоть до берегов Италии, прекрасно выполнял), однако торговым караванам всё же рекомендуется озаботиться вопросом собственной безопасности.

Макроэкономика на игре 

Всё вышенаписанное касалось в основном мелких денежных единиц — драхм и спартанских железных прутьев. В качестве макроэкономической «валюты» на игре будут использоваться таланты — серебряные слитки. Условно считается, что в одном таланте столько же серебра, сколько и в 100 драхмах (т.е. 1 талант = 100 драхм). 

Таланты нужны богатым людям для проведения общественных праздников и работ, а также на снаряжение войска. Вот здесь именно от того, какой ресурс талантов есть у города, зависит, сколько воинов могут выйти на битву, потому что война — дело дорогое. Также от количества у вас талантов (если вы вообще располагаете талантами) будет зависеть, кто будет исполнять литургию (общественную службу по финансированию праздника, театра, игр, строительству храма или общественного сооружения и пр.) Разумеется, исполнять ее будет тот, у кого хватает талантов на это, а если их хватает, и вы выступаете в качестве владетеля талантов и спонсора, то от этого вам великий почет, уважение и слава, которая и есть ваш истинный капитал. А заодно и утрете нос вашим соперникам по политической борьбе, окажетесь победителем в состязании, за что вам, опять-таки, воспоследует слава, а, значит, и счастье.

Источники талантов на игре 

На начало игры казна каждого полиса будет иметь некоторое количество талантов. Причём, у спартанцев казна весьма скудная — поэтому сразу нужно будет задумываться о том, где раздобыть ещё (в основном, для ведения войны). У Дельф же, наоборот, казна очень богатая, однако все эти деньги принадлежат храмам, поэтому просто так воспользоваться ими не получится.

Заработать таланты можно двумя основными способами. Во-первых, получить доход с захваченных полисов (подробнее об этом написано в правилах по войне) — данная операция идёт на государственном уровне. Во-вторых, собрать много драхм и обменять их на таланты. Это делается через мастерского персонажа — на афинском базаре 4 раза в день будет открываться лавка трапедзита (менялы), которому можно отдать 100 драхм и получить за них талант. 

Куда нужно тратить таланты 

Во-первых, таланты тратятся на снаряжение войска (1 талант на один ход одного отряда — подробнее об этом написано в правилах по войне). Если у казны города денег не хватает, таланты собираются с богатых граждан в виде налога. Во-вторых (только для Афин и Дельф), они идут на исполнение прочих общественных нужд (праздники, игры и т.п. — см. выше). Здесь есть ряд тонкостей, на которых стоит остановиться отдельно.

Дело в том, что на одни лишь драхмы можно организовать только «локальную вечеринку» — т.е. тупо и цинично пойти на базар, купить вина и оливок, а потом пригласить гостей. Для того, чтобы провести нечто более глобальное, нужны как раз таланты. Всю процедуру проще объяснить на примере. Допустим, владелецу горшечных мастерских поручено организовать большой праздник в Афинах. Он берёт драхмы, вырученные за продажу глиняной посуды, и меняет их у трапедзита на таланты (по курсу 100 к 1). Далее сей достопочтенный гражданин демонстративно приносит свои таланты на агору — мол, смотрите какой я щедрый, и сколько готов выделить на общественные нужды. Организацией праздника занимаются архонты (т.е. городские власти). Они берут эти таланты (а возможно — добавляют что-то из казны) и тоже идут к трапедзиту — менять на драхмы. Обратный курс обмена — 50 к 1 (т.е. за один талант можно получить только 50 драхм). На полученные деньги покупается еда и выпивка для празднества, нанимаются актёры, музыканты и т.п. А «потерянные» (при обратном обмене таланта) деньги как бы идут на прочие расходы для организации праздика.

Ну и в-третьих, никто не мешает использовать таланты просто как крупные денежные единицы — для подкупа, дипломатии и т.п.

Примерные цены на игре
Стартовый капитал 

Ниже представлены приблизительные цены на основные товары. Разумеется, масштаб цен не совпадает с реальным масштабом, существовавшим в Древней Греции — приходится идти на какие-то условности. Как уже было сказано в предыдущих частях, каждый игрок получит на начало игры определённую сумму. И всё. Дальше предстоит выкручиваться самостоятельно — торговать, подрабатывать и т.п. По уровню стартового капитала все персонажи Афин и Дельф будут условно разделены на 3 категории: бедные (10-15 драхм), средние (25-30) и богатые (50-60). Спартанцев это не касается — они свои железные прутья вообще редко видят. 

Афинские товары 

· Литр вина — 15 драхм 

· Миска в горшечной лавке — 5 драхм 

· Кружка в горшечной лавке —3 драхмы 

· Оливки — 5 драхм 

· Печенье или пряник — 1 драхма за 2-3 штуки 

· Сушеная рыба — 3 драхмы 

Дельфийские товары 

· Чаша разбавленного вина в кабаке — 3 драхмы 

· Яблоко или апельсин — 2 драхмы 

· Горсть сухофруктов (груша, чернослив, райские яблочки или инжир) — 2-3 драхмы 

· Благовония — 1-2 драхмы 

Спартанские товары

· Консервированные овощи — 4 драхмы или 1 железный прут 

· Литр молока — 5 драхм или 1 железный прут 

· Йогурт — 4 драхмы или 1 железный прут 

· Творог — 4 драхмы или 1 железный прут 

· Еда на 1 человека на 1 день (только для жителей Спарты) - 1 железный прут 

Общее

· Посещение театра — 2 драхмы 

· Раб — 20-40 драхм 

· Книга (свиток) — 6 драхм 

· Пошлина на ввоз товаров в другой полис — 5 драхм 

Макроэкономика

· 1 ход одного отряда по суше — 1 талант 

· 1 ход одного отряда по морю — 2 таланта 

· Организация праздника — 1-3 таланта 

· Доход с захваченного полиса — 1-2 таланта (подробности см. в правилах по войне) 

· Купить 1 талант — 100 драхм 

· Продать 1 талант (для организации праздника) — 50 драхм 

Остальные товары и услуги 

Цены на остальные товары и услуги устанавливаются в индивидуальном порядке, исходя из вышеперечисленного.

Полигон
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«Красный» (пеший) маршрут помечен на местности после трассы (т.е. начиная где-то с точки 5.) красным скотчем, «синий» (автомобильный) — соответственно, синим. Учитывайте, пожалуйста, что скотч могут отодрать местные жители, поэтому читайте текстовое описание. 

Как добираться пешком 

Сойдя с электрички, двигайтесь по платформе в сторону Выборга. После края платформы (1) начнётся тропинка, уходящая под 45 градусов назад, в сторону Питера. Идите по ней. Вскоре на пути должен встретиться перекрёсток. Дабы убедиться в том, что это нужный перекрёсток, ориентируйтесь по вышке сотовой связи — она должна находиться по левую руку; в районе цифры (2) на карте. Вам нужно будет повернуть налево (вышка, следовательно, опять должна быть по левую руку) — таким образом вы окажетесь на дороге, ведущей прямиком в пионерлагерь «Факел Ильича». Непосредственно перед пионерлагерем (3) дорога станет асфальтовой, и останется такой же вплоть до трассы «Питер-Выборг».

Пройдите сквозь лагерь, перейдите по мосту речушку и идите дальше — вскоре на пути встретится Т-образный перекресток и щит-указатель (4). Дорога прямо уведёт в Зелёный Бор, поэтому сверните направо. Далее в течение 20 минут никаких ответвлений не планируется, поэтому смело идите по асфальтовой дороге до трассы.

Вы выйдете на трассу «Питер-Выборг» в районе 94-го километра (5). Перейдите трассу и поднимитесь на холмик. Далее (вплоть до самого полигона) на карту лучше особо не надеяться — маршрут обозначен там лишь примерно, а большинство вроде бы указанных дорог отсутствует. Ориентируйтесь по мастерским меткам (красный скотч).

Примерно через 8-10 минут после трассы слева окажется вырубка (бывшее Эль-Пасо на «Бульварном чтиве»). Значит, Вы на верном пути. Вскоре Вы дойдете до первой развилки (7). Идите прямо. Вторая развилка (8) более опасная — по ней так и хочется идти прямо. Не поддавайтесь — сворачивайте направо (если идти прямо — получится гораздо дольше, ибо это автомобильная дорога).

Через несколько минут Вы доберётесь до озера (9). Вправо — дорога на бывший Лос-Анджелес, влево — на бывший Лондон и Йокогаму (а теперь Спарту — туда вам и надо).

Ещё пара минут — и дорога кончится (10), начнётся просто тропинка. Дльше нужно идти так, чтобы берег озера всё время был по правую руку. В конце-концов Вы окажетесь на мысике/полуострове (С). Это безумие? Это Спарта!

Чтобы попасть в остальные локации, идите дальше вдоль берега озера (оно по прежнему должно быть по правую руку). Пересеките речку Вьюнок по маленькому мостику (11). Если идти вправо, т.е. продолжать движение вдоль берега — попадёте прямиком в Афины (А).

Если после мостика повернуть налево, т.е. идти вдоль Вьюнка — окажетесь на мастерке (М). А там и до Дельф не далеко — вам укажут дорогу: Дельфы находятся чуть дальше, на холмах (Д).

P.S. Дорога должна занять где-то час и пятнадцать минут. Как только придёте на полигон — сразу посетите мастерку! Там вас зарегистрируют, а также выдадут игровые деньги и значок.
P.S. По карте кажется, что можно срезать путь, если пойти напрямик от точки (4) до точки (7). Однако мастера напоминают, что самая прямая дорога — отнюдь не самая короткая, и настоятельно рекомендуют идти по маршруту, указанному выше 

Как добираться на автомобиле 

Отворот с трассы «Питер-Выборг» находится на 94-м километре. Т.е. когда проедете поворот на посёлок Победа, будьте особо бдительны — авось не пропустите. Дальше как в анекдоте: «следите за мной и выходите на одну остановку раньше». Короче, Вам нужно свернуть вправо (6) за 100-150 метров до указателя «Заходское 3 км». В принципе, можно ориентироваться на два рекламных щита (в прошлом году это были: слева — «Садовые машины», справа — «ЕвроПарк») и мостик перед ними. Отворот вправо будет метров через 70 после щитов.

Если всё-таки промахнулись (рекламные щиты в этом году, скорее всего, другие) — не беда. Поворачивайте влево на указателе «Заходское 3 км», разворачивайтесь на имеющейся там площадке, и пробуйте свои силы заново, теперь уже со стороны Выборга.

Небольшой участок дороги (уже в лесу) помечен синим скотчем. Метров через 300 дорога повернёт вправо, и автомобильный маршрут сольется с пешим. Теперь ориентируйтесь по красному скотчу и читайте раздел «Как добираться пешком», начиная с пункта № 5 и заканчивая пунктом № 8.

Через какое-то время после того, как поедете прямо на развилке № 8 (учтите: дорога вправо — пешеходная, на автомобиле проехать можно будет только совсем недалеко), вы пересечёте речку Вьюнок по мосту из бревён (12) — это неплохой ориентир. Чуть позже нужно повернуть направо (13). Дальше езжайте прямо, пока не уткнётесь в мастерку (М). Там же находится и автостоянка. 

P.S. Как только приедете на полигон — сразу посетите мастерку! Там вас зарегистрируют, а также выдадут игровые деньги и значок.

Как добираться на автобусе 
Мастерами этот способ ещё ни разу не проверялся, однако теоретически он возможен. Тот, кто не хочет много идти и готов потратить больше денег, может сесть на автобусы № 850 и 859 от станций метро «Озерки» и «Пр. Просвещения». Просите высадить вас на 94-м километре (поворот на Заходское). Далее читайте описание пешего маршрута, начиная с пункта № 5. Таким образом вам придётся идти пешком в 2 раза меньше, чем если бы вы шли с электрички. 

Расписание электричек

	Финляндский вокзал
	Заходское
	Режим движения
	Станция назначения

	04:46
	06:24
	ежедневно
	Выборг

	05:56
	08:11
	по субботам
	Гаврилово

	06:30
	08:00
	ежедневно
	Выборг

	06:40
	08:22
	по выходным
	Кирилловское

	06:58
	08:42
	ежедневно
	Кирилловское

	08:10
	09:54
	ежедневно
	Выборг

	08:30
	10:11
	по выходным
	Кирилловское

	08:58
	10:41
	ежедневно
	Выборг

	09:22
	11:05
	по выходным
	Кирилловское

	09:44
	11:27
	по выходным
	Кирилловское

	10:15
	11:59
	по рабочим
	Кирилловское

	10:15
	11:59
	по выходным
	Выборг

	10:54
	12:38
	по выходным
	Кирилловское

	11:45
	13:28
	по выходным
	Кирилловское

	12:04
	13:47
	по рабочим
	Выборг

	12:04
	13:37
	по выходным
	Выборг

	13:40
	15:22
	по выходным
	Кирилловское

	14:26
	16:09
	по выходным
	Гаврилово

	14:54
	16:21
	по выходным
	Выборг

	15:15
	16:59
	по выходным
	Кирилловское

	16:05
	17:50
	ежедневно
	Выборг

	16:30
	18:15
	по рабочим кроме пятниц
	Кирилловское

	16:30
	18:15
	по пятницам и выходным
	Гаврилово

	16:54
	18:37
	по рабочим
	Выборг

	17:05
	18:37
	по выходным
	Выборг

	17:20
	19:18
	по пятницам и выходным
	Кирилловское

	18:15
	19:57
	ежедневно
	Кирилловское

	18:40
	20:24
	ежедневно
	Выборг

	19:35
	21:19
	ежедневно
	Выборг

	21:07
	22:48
	ежедневно
	Кирилловское

	21:53
	23:31
	ежедневно
	Кирилловское

	22:45
	00:23
	ежедневно
	Выборг


Расписание обратных электричек

	Заходское
	Финляндский вокзал
	Режим движения
	Станция отправления

	05:31
	07:08
	ежедневно
	Выборг

	05:57
	07:37
	ежедневно
	Кирилловское

	06:34
	08:15
	ежедневно
	Кирилловское

	07:07
	08:48
	ежедневно
	Выборг

	08:57
	10:38
	по рабочим
	Выборг

	08:57
	10:24
	по выходным
	Выборг

	09:42
	11:20
	ежедневно
	Кирилловское

	10:23
	12:02
	ежедневно
	Выборг

	11:12
	12:49
	по выходным
	Кирилловское

	11:34
	12:56
	ежедневно
	Выборг

	11:42
	13:20
	по выходным
	Кирилловское

	13:13
	14:53
	по выходным
	Кирилловское

	13:51
	15:31
	по выходным
	Кирилловское

	15:29
	17:31
	по выходным
	Кирилловское

	16:16
	18:00
	ежедневно
	Выборг

	16:45
	18:26
	ежедневно
	Кирилловское

	17:13
	18:55
	по выходным
	Гаврилово

	17:29
	19:11
	по выходным
	Выборг

	17:55
	19:34
	по выходным
	Кирилловское

	18:20
	20:05
	ежедневно
	Выборг

	19:02
	21:46
	кроме пятниц
	Кирилловское

	19:23
	21:06
	по пятн. и субб.
	Гаврилово

	19:23
	21:42
	по воскресениям
	Гаврилово

	19:49
	21:15
	по выходным
	Выборг

	19:49
	21:29
	по рабочим
	Выборг

	19:57
	21:37
	по пятницам и выходным
	Кирилловское

	21:14
	22:54
	ежедневно
	Кирилловское

	21:29
	23:10
	ежедневно
	Выборг

	22:30
	23:51
	ежедневно
	Выборг


Контакты мастеров

	Мастер
	Функции
	Телефоны

	Общие вопросы

	Макдуфъ
Алексей Семенов
	Главный мастер; Координация проекта; Концепция и Правила
	7-911-101-48-50

	Сказка
Анастасия Гайдаш
	Женский вопрос и Мертвые; а также - см. Дельфы
	7-909-950-12-18

	Лео
Леонид Царев
	Война и Сражения; а также - см. Спарта
	7-921-777-68-55

	Скракан
Борис Земсков
	Материально-техническое обеспечение; а также – см. Спарта
	7-911-278-22-69

	Афины - МГ «Ромул и Рем», Москва

	Фидель
Сергей Лобов
	Прием Заявок; Политика
	7-926-263-60-47

	Эгиль
Овчинникова Наталья
	Сюжет; Театр; История; Мифология Родов
	7-916-348-88-51

	Поль
Павел Епифановский
	Экономика; Техническое обеспечение
	7-926-305-69-28

	Мелли
Юлия Шлезингер
	Культура, Антураж
	7-903-684-93-84;

	Спарта - МТГ «Бастилия», Санкт-Петербург

	Лео
Леонид Царев
	Координация; Прием заявок
	7-921-777-68-55

	Скракан
Борис Земсков
	Экономика; Техническое обеспечение
	7-911-278-22-69

	Вер
Леонид Исполатов
	История; Вводные
	7-911-702-34-80

	Митяй
Дмитрий Иоффе
	Идеология
	7-906-266-93-67

	Дельфы - МГ «Ромул и Рем», Москва

	Змейс
Владимир Серветник
	Прием заявок; Город
	7-905-722-71-31

	Сказка
Анастасия Гайдаш
	Дельфийский оракул
	7-909-950-12-18

	Марк
Андрей Андрюшков
	Политика
	7-903-672-34-84


