1. Место - большой остров напротив Саяногорска. На остановке

Означенное (маршрут майнского и черемушкинского автобусов, дальняя от

Абакана окраина Саяногорска) живет перевозчик, мы в прошлом году

с ним договорились и осуществили общую заброску и эвакуацию. Кроме

того, были и дополнительные рейсы - по личной договоренности. На

острове есть хорошее место - дров (причем, хороших) навалом,

комаров-муравьев-клещей-слепней-мух нет, вода чистая, проточная, но

зябкая. Впрочем, купаться можно. Город не виден, любопытствующих нет.

Единственное, много колючек и сосновых шишек - босиком особо не

побегаешь.

2. Время:

1-2 июля - заброска, орг. хлопоты.

3 июля, во второй половине дня - начало игры.

4-5 июля - игра.

6 июля - подготовка к Купале.

7 июля, до полудня - эвакуация.

3. Характер игры. Основные игровые точки.

Мы (мастера - сирые, убогие!) обязательно внесем в игру элемент

исправительно-трудовой колонии, ибо "дармоедов" в числе играющих

весьма и весьма много - и на прошлой игре это было очень заметно.

Воины были поражены халявой смертельно: не то, что воевать -

самостоятельно жить и даже за девками бегать не могли!!! На сей раз в

качестве инструмента по пресечению буйного винопийства и дармоедства

планируем рабство и исправительные работы для покойников - в

зависимости от прижизненных заслуг и прегрешений.

В остальном - русский Север 8-10 веков.

а) Ремесленно-купеческий

по преимуществу славянский город (a-la Новгород) с вечевым управлением

- человек 15 хорошо бы. Три купца, при каждом семейство и пара

телохранителей. Ремесленники - не менее 4-х, и чтоб на самом деле

что-то реально могли в полевых условиях делать. Посадник - самый главный,

ни в коем разе не купец, избирается вечем, может быть им же смещен,

если народ в его правде усомнится.

б) Славянская деревня Медовухино - там живут пчеловоды, винокуры,

медовары и прочие земледельцы. Основные продукты их труда - меды,

квасы и браги всех видов, сладости и печеные плюшки, молоко и его

производные.

в) Корельская деревня Чудиново (от "чудь белоглазая") - там охотники

живут. Корелы, то бишь - они же "меря", "весь", "чудь", "финны" (для

урман) и т.д. Здесь добывают зверя, меха, рыбу, делают кожаные

украшения, лапти  плетут на продажу.

г) Где-то в лесах без роду, без племени разбойнички околачиваются -

нападают, только скрыв лицо личиной, а одежу - плащом. Стараются

скорее грабануть путника, чем убить, хотя - как получится.

4. Экономика - будет! В ходу - меха, драг. металлы, гривны (с

мастерского монетного двора). Торговля приветствуется, купцы - самые

большие люди. Торг устраивается каждый день по два раза, причем время

торга - это обязательное  перемирие. Все населенные пункты несут на

торг свои товары (реальные, но не основные продукты - из числа

закусок, заедок, запивок; плюшки ремесленного производства; услуги

знахарей, травников и др.).

5. Враги и иже с ними. Пока толком не определились - но, как

подсказывает опыт, с "плохишами" проблем не бывает никогда и нигде.

Оборотни, волколаки, вурдалаки и умруны лезут из лесов и кладбищ с

пугающим постоянством. И разбойнички-находнички объявляются у больших

дорог и городских ворот частенько. Но... если оборотень - то хорошо бы

крепко и изрядно костюмированный. Лучше всего - до неузнаваемости.

Иначе неинтересно.

6. Посмертие.

Про общественно-полезный труд в мертвяке я уже писала. Труд - по

способностям и потребностям покойника. Кому - зверушкой прыгать, кому

в рабстве страдать, кому шишки с поляны убирать и колючки косить, кому

покойничков кормить. А кому - мастерам помогать здравым рассуждением и

нездоровыми фантазиями. Ясно?

Отбыв срок в мертвяке, игрок получает новый загруз и возрождается -

но, за исключением ключевых персонажей, в другом месте. А то надоедает

к концу игры на одни и те же рожи любоваться. В бытовом плане это

следовало бы организовать примерно так: похороны обязательны,

покойника в тот мир снаряжают ложкой-кружкой-корочкой хлеба. Пока он

трудится в мертвяке, может заодно собрать вещички, которые ему на новом месте

понадобятся. Палатка (если ему лень ее таскать по полигону) остается

на месте исключительно как место ночного внеигрового спанья, а ее

хозяин уходит с ручной кладью на новое место.

Непохороненные трупы таят в себе страшные опасности, а люди, говорящие

с невидимками - смертельно больны или ненормальны. Белый хайратничек -

всегда при себе.

7. Костюмаж и снаряжение.

Мужской вариант:

рубаха,

штаны,

игровая обувь (кроссовки запрещены однозначно, тапочки типа шлепок -

либо маскируются, либо используются только на берегу реки, чтоб

искупаться или водички набрать),

безрукавка и/или цветная верхняя рубаха (для женатых-богатых-уважаемых).

С точки зрения орнаментации, покроя, цвета - обычный славянский вариант.

Отличия для карелов - использование по

максимуму кожи, меха, грубого полотна. Тесьма у этого народа не

котируется - они архаичнее славян. Меховые и кожаные элементы костюма

могут быть съемными, чтобы легко было менять народность.

Женский вариант:

рубаха,

понева из двух полотнищ (в славянском костюме носятся на поясе, в

карельском - скрепляются между собой двумя лямками и боковой шнуровкой. Такой

"лямочник" закрывает фигуру от груди почти до колена.),

игровая обувь (лапти, поршни, сапоги),

девичий и женский головные уборы (для славян - бисер и вышивка, для

корел - мех, кожа и металлические украшения. Платок  замужних женщин у

славян квадратный/треугольный, у корел - прямоугольный/полотенчатый),

для "знатных и богатых" - верхнее влатье,

для большух и матерей рода - передник.

Подробности по карельскому костюму - позже. Изучаем детали. Как изучим -

сделаем конспект для всех желающих. Главный принцип игрового костюмажа

- многовариантность, чтобы один и тот же игровой костюм легко было превращать то

в славянский, то в корельский, то в детский, то во взрослый и пр.

8. Семейные право и быт.

Патриархат, без всяких. Женщина правит в своей сфере, мужчина - в

своей, но ключевые вопросы решает отец семьи (рода) либо глава деревни

(города). Выпадение из такой структуры для женщины возможно только в

сторону духовной сферы (когда она - ученица волхва, травница, сводня и

пр.). В то же время, если возникает обоснованная необходимость, женщина может

заправлять и купеческим делом, и ремесленной мастерской - как у нее

это получится, это ее забота. Реально голоса у женщин на вече не было,

по-моему, но в нашей ситуации придется дать - похоже, большинство

городских ремесленников будут в юбках.

Дети до 5 лет бегают в рубашонках даже без пояса. Инициация в два

этапа: опоясывают в 5 лет (ребенок считается существом определенного

пола, а не бесполой "кувяткой"), затем в 12-13 лет впихивают в

поневу/штаны (достижение брачного возраста, но вне независимости от

"предков"). Дети подчиняются родителям в любом случае - даже если

 имеют собственную семью.

