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Все правила и материалы
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Анонс
1340-й год до нашей эры. Великий Фараон Эхнатон проводит радикальную реформу религиозной системы Древнего Египта. Страна ввергнута в смятение и оказывается
на пороге гражданской войны. Отлаженная веками гигантская машина государственного управления парализована. Привычная картина мира разрушена
и подвергнута сомнению. В Передней Азии набирает силу государство хеттов, одно за другим государства-данники Египта становятся их добычей, и вот уже царь хеттов угрожает восточным границам самой египетской державы.

Тем временем, в самом центре египетской земли, на берегу Нила, Эхнатон возводит новую столицу, город, прекраснее которого никогда не было и не будет в древнем мире. Собранные им со всех концов света мастера создают
во славу нового Бога выдающиеся творения (известные
в наши дни как амарнское искусство). Но многоопытные жрецы и генералы уже видят среди роскоши и красоты зловещий отблеск грядущих пожаров и войн.

Выживет ли страна или провалится во мрак нового междуцарствия? Что такое новая вера Фараона – откровение или безумие? Сможет ли красота Амарны выстоять против дикой ярости хеттов? Что спасать – страну или душу?
Информац    ия

Игра будет проводиться 10–13 июня 2011 года
на подмосковном полигоне при содействии
МОО "Игры Будущего" и Центра МоСТ.

Предполагаемое количество игроков – 150 человек. Предполагаемая сумма игрового взноса – 500 рублей.

Выходные дни – 11–13 июня (с субботы по понедельник). Заезд на полигон – в пятницу (10-го июня), начало игры –
в пятницу вечером. Игра продолжается двое полных суток, конец игры – в ночь с воскресенья (12-го июня)
на понедельник (13-е июня).

Мы будем рады игрокам, готовым заехать на полигон раньше указанного времени, дабы построить игровые строения. Подробности можно будет согласовать ближе к делу, мастера заезжают на полигон заблаговременно.

По вопросу участия в игре и любым другим вопросам можно связаться с мастерами по адресу amarna@jnm.ru или
по любым другим каналам.


Источники


Д. С. Мережковский "Мессия"

Художественное произведение известного русского писателя-философа, достаточно вольно трактующее исторические реалии, но, на наш взгляд, небезынтересное в контексте игры. Настроение книга передает неплохо, но на изложение фактов и биографий опираться не стоит.

Томас Манн "Иосиф и его братья"
ч. 3 "Иосиф в Египте"

Описание быта и уклада жизни высокопоставленных египтян.[image: image1.png]



Научно-популярные

Википедия

Для первичного знакомства с историческим периодом вполне подходит Википедия. Можно начинать со статьи Эхнатон
и далее по ссылкам.

Эхнатон и Нефертити –
Ц    арственные Боги Египта

Научно-популярный фильм BBC.

Кристиан Жак "Нефертити и Эхнатон"

Биография Эхнатона, содержит массу сведений
о религиозной реформе Эхнатона, основании Ахетатона, ключевых политических фигурах того времени.

М. А. Коростовцев
"Религия Древнего Египта"

Классический источник по религии. [image: image2.png]



Прочие

И. В. Рак "Египетская Мифология"

Классическое изложение древнеегипетских мифов и легенд.

Том Холланд "Спящий в песках"

Исторический роман.


Принц    ипы  построения  игры
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Предмет игры

Как и на предыдущих наших играх, наиболее интересным объектом для игры нам представляется личность персонажа. Его мысли, чувства, эмоции, его философия и психология.
С нашей точки зрения, главное в ролевой игре – взаимодействие персонажей, как в обыденных,
так и в максимально необычных ситуациях. [image: image4.png]



Игровая реальность и ее моделирование

Игровая реальность соответствует времени правления Фараона Эхнатона (Новое царство, XVIII династия, приблизительно 1330 год до нашей эры). Этот период известен в истории религии как "религиозная реформа Эхнатона", а в истории искусства как "Амарнский период" (подробнее в Википедии).
Игра будет проходить одновременно в двух плоскостях (пластах) – непосредственно полевая игра и штабная стратегическая игра. Оба пласта будут переплетены друг
с другом, и события, произошедшие в одном из них, будут непосредственно влиять на другой и наоборот.
В полевой игре моделируются два города: Нут-Амун (греческое название – Фивы, современное – Луксор)
и Ахетатон (современная Эль-Амарна), – а также несколько точек между этими городами и рядом (например, Долина Царей). Остальные провинции Египта, а также соседние государства (Ассирия, Хетты, Библ, Куш и т. д.) моделируются в рамках штабной игры.
В завершение заметим, что игра не является точной исторической реконструкцией периода. В некоторых местах игровые вводные явно противоречат исторической правде
в целях повышения замеса. Надеемся на ваше понимание
в этом вопросе. Также хочется отметить, что различных исторических источников по этой теме довольно много и они зачастую противоречат друг другу даже в существенных деталях. Кроме того, наши познания в истории далеко
не безграничны. Поэтому если для вашей вводной критичен какой-то конкретный исторический факт, то будет нелишним поставить мастеров в известность о нем. [image: image5.png]



Сюжет, персонажи и идея игры

В основе сюжета игры лежит противостояние между сторонниками и противниками реформы Эхнатона. Противостояние между традицией и новаторством, между древней египетской религией и новым монотеизмом. Религиозной реформа Эхнатона является только
по названию. Это также реформа политическая, реформа системы управления государством, реформа внешней политики и даже самого уклада жизни египтян.
Как и на ряде предыдущих наших игр, мы берем за основу ситуацию, когда устоявшийся миропорядок трещит по швам
и вот-вот рухнет. На момент начала игры всем (по крайней мере, многим) очевидно, что грядут великие потрясения,
и если ничего не предпринять, мир погибнет. Непонятно только, на чьей стороне правда, и что делать.
Дабы не оказаться в стороне от главной темы игры,
мы призываем вас создавать персонажей, которым
не "все равно". Неважно, кто ваш персонаж – великий визирь или храмовая танцовщица. Важно, что его волнуют вопросы религии, благосклонности богов и будущего страны. Волнуют настолько, что он, быть может, готов погибнуть ради своей идеи (или, может, наоборот – его идея заключается в том, чтобы остаться в живых, несмотря на грядущие потрясения). Это не значит, что каждый персонаж должен быть фанатиком. Персонаж может не иметь каких-то определенных убеждений, но он не должен быть равнодушен.
Персонаж вида "я просто булочник, пеку булки, а что происходит вокруг, меня не касается" не то чтобы плох, нет. Но с большой вероятностью он большую часть игры будет просто печь булки. Если это то, чего вы хотите от игры –
мы не против, но мы честно вас предупредили. [image: image6.png]



О рабах

Рабство, безусловно, является важным компонентом цивилизации Древнего Египта, и совсем не моделировать рабов было бы неправильно. Однако играть простого раба, на наш взгляд, не очень интересно. Поэтому роли рабов
на нашей игре – это роли особенных рабов. Раб может быть доверенным человеком своего господина, посвященным в его тайны и активно помогающим ему в дворцовых интригах, рабыня – наверняка любимая наложница или старая кормилица и т. д. То есть, мы моделируем тех рабов, которые так или иначе вовлечены в активные события, происходящие в мире (напрямую или через своих хозяев). И уж точно мы
не хотим моделировать рабов, которые трудятся на полях или очистке каналов – они будут отражены только
в стратегической игре. [image: image7.png]



Управление игрой и мастерские рельсы

Рельсы будут. По крайней мере, если вы обнаруживали
их присутствие на наших предыдущих играх, то и тут,
как нам кажется, их тоже можно будет усмотреть.

Мастера

Николай Сафронов (Молидеус)

Главный мастер
Мастер по сюжету

Василий Захаров (Йолаф)

Мастер по организации
Олег Болотов

Мастер по магии
Мастер по сюжету

Ольга Сафронова (Лулукошка)

Мастер по экономике
Мастер по сюжету

Анастасия Куклей (Мэл)

Мастер по мертвым

Алексей Бутковский (Алекс)

Мастер по спецэффектам

Кирилл Бестемьянов

Мастер-региональщик

Петр Столповский

Мастер-региональщик

Посредники и техмастера

Сергей Иванов

Ксения Козловская (Ксю)

Андрей Степашкин (Нали)


Контакты

[image: image8.png]


Сайт игры

http://amarna.jnm.ru
Сайт мастерской группы

http://jnm.ru
E-Mail

amarna@jnm.ru
Форум игры

http://forum.rpg.ru
Сообщество в ЖЖ
mg_jnm



Новости сайта

доступны по RSS ЖЖ


 и в : jnm_ru



Николай Сафронов (Молидеус)

	E-mail:
	bfishh@gmail.com

	ICQ:
	234338758


Василий Захаров (Йолаф)

	E-mail:
	vmzakhar@gmail.com

	ICQ:
	12867808

	Jabber:
	vmzakhar@gmail.com

	Skype:
	jolafaa

	Телефон:
	+7 (985) 769-69-60 в любое время



Распорядок

Общие положения

Факт приезда на игру означает, что игрок полностью согласен с правилами и обязуется их выполнять.

Мастерская группа оставляет за собой право удалить игрока с полигона при несоблюдении им правил. Факт удаления игрока с полигона не оспаривается.

Игрок, не сдавший игровой взнос, не допускается к участию в игре.

Игрок без предварительной заявки может участвовать в игре только по соглашению с мастерами и только после утверждения его роли.

На игре запрещается присутствие детей до 16 лет
без взрослого сопровождающего, присутствие детей
до 18 лет без расписки от родителей. Дети до 12 лет допускаются только с родителями и только
в исключительных, отдельно оговоренных случаях.

Игроки обязуются корректно вести себя с местным населением и избегать неигровых конфликтов между собой. Рукоприкладство, хамство, употребление ненормативной лексики будут пресекаться вплоть до удаления с полигона.

При обнаружении на полигоне забытых вещей их следует передать мастерам.

Запрещается присутствие на полигоне в состоянии алкогольного опьянения вне палатки. При нарушении этого пункта правил игроком мастера оставляют за собой право применения к нему санкций вплоть до удаления с полигона.

Участники игры, уличенные в хранении, употреблении или распространении наркотических веществ, будут переданы милиции.

Мастера не несут ответственность за действия игроков, входящие в противоречие с законами РФ, за ущерб здоровью и имуществу игроков и третьих лиц, произошедший
при нарушении настоящих правил. Игроки, совершившие действия, противоречащие действующему законодательству, передаются в руки сотрудников милиции.

[image: image12.png]


Заезд и отъезд

Заезд игроков на полигон и отъезд с полигона осуществляется самостоятельно, маршруты заезда
на общественном транспорте и на автомашинах будут опубликованы.
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Состояние "вне игры"

С момента начала игры и до ее окончания все игроки
на полигоне считаются находящимися в игре и обязаны соблюдать игровые правила.

Игрок, находящийся вне игры, надевает белый хайратник. Впрочем, выходить из игры стоит, только если есть веская неигровая причина для этого. В любом случае, в белом хайратнике нужно перемещаться быстро, не разговаривая
и не вступая в контакт с другими игроками. Снимать белый хайратник нужно там же, где он был надет.

Если вы не можете продолжать игру в течение длительного времени, то, пожалуйста, не мешайте играть другим – залезьте в свою палатку или переставьтесь в неигровой лагерь.
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Игровой день

Игра идет круглосуточно без мастерских остановок на ночь, однако в ночное время вводится ряд ограничений.

С 22:00 до 6:00 запрещено использование щитов и любого оружия, кроме дубинок, ножей, кинжалов и латексных мечей.

Также с 2:00 до 10:00 неуязвимы люди в палатках – то есть, в это время игроки могут игнорировать требование выйти
из палатки и их персонажам нельзя нанести вред никакими средствами.
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Палатка

Палатка может стоять на территории игрового здания,
но является при этом неигровой зоной.

В палатке запрещается держать игровые вещи (точнее, предметы с чипами на них и сами чипы, в том числе игровое оружие, деньги, ценности и так далее) при отсутствии
в палатке владельца этих вещей.

Проникновение в чужую палатку разумеется запрещено при любых игровых обстоятельствах без разрешения хозяина.

Если вы находитесь в палатке, по любой причине,
вы находитесь вне игры и никто не может причинить вреда вашему персонажу.

Но если дело происходит с 10:00 до 2:00, то вас могут попросить покинуть палатку и вернуться в игру.
Отказ сделать это может привести к тому, что ваш персонаж будет "зарезан во сне".
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Игровое имущество

Любое имущество неотчуждаемо без явного разрешения хозяина. При ограблении, либо любой другой смене владельца предмета, в случае нежелания владельца отдавать предмет, вместо него забирается соответствующий чип,
либо сертификат.

В исключительных случаях (при попытке вырваться
из плена, например) допускается использование чужого игрового оружия (кроме луков и стрел), но в этом случае
его обязательно нужно вернуть хозяину в течение максимум получаса, или раньше, если потребует хозяин оружия (можно в белом хайратнике).

Можно подбирать и использовать чужие стреляные стрелы, отбирать стрелы силой и воровать их из чужих колчанов нельзя – кроме, опять же, исключительных ситуаций.

Аусвайс (карточка игрока) и игровые сертификаты неотчуждаемы, и требовать их предъявления может только мастер, хотя если игрок желает, он может предъявить свой аусвайс или сертификат другому игроку, чтобы развеять лишние сомнения. Если вам кажется, что какой-то персонаж не может делать то, что он делает – исходите из того,
что он прав, а позже уточните этот вопрос у мастера.
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Игровые локации

Игровые локации устраиваются командами строго в местах, указанных мастерами. Их границы должны быть четко обозначены "стенами" из досок или ткани, конвертами
из жердей, либо просто натянутой бечевкой с привязанными к ней пучками травы либо лоскутками материи.
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Неигровые локации

К неигровым локации на игре относятся:

· Мастерятник. Это место проживания мастеров. Игрокам без веской причины в мастерятник ходить не следует.

· Мертвятник. Сюда игроки приходят после смерти своих персонажей. Подробнее о мертвых – смотрите в правилах по смерти. Живой персонаж, пришедший в мертвятник, умирает.

· Лагерь полигонной команды и медиков. Ходить туда
с игровыми проблемами и вопросами бессмысленно.

· Стоянка автомашин. Находится за пределами игрового полигона, посещение ее требует выхода из игры (белого хайратника).
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Экология

В каждой игровой локации игроками обязательно должны быть оборудованы мусорные ямы и туалеты.

Разведение костров допускается на площадках, окаймленных минерализованной (то есть очищенной до минерального слоя почвы) полосой. Запрещается разводить костры под кронами и ближе 2 метров от стволов деревьев, а также
в непосредственной близости от стен построек.

По окончании игры необходимо закопать кострища, выгребные ямы. Все отходы (включая мусор в радиусе
100 метров вокруг стоянки) собираются, закапываются
и закрываются сверху дерном, или складываются в мусорные мешки и выносятся с полигона, или, в случае горючих отходов, сжигаются. К мусору относятся любые предметы неприродного происхождения, в том числе бутылки, консервные банки, бумага и т. д. Полиэтилен и пластик закапывать запрещено, они должны быть вынесены
с полигона или, в крайнем случае, сожжены.

Категорически запрещается порубка "зеленки", в том числе лапника. За нарушение данного правила лесниками могут взиматься штрафы согласно законодательству РФ.

Запрещается окапывать палатки и шатры.

При строительстве запрещается прибивать стены и другие постройки к живым деревьям. Для крепежа используйте прочные веревки. Возможно использование строительного степлера.
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Медицина

Каждый игрок обязан сообщить МГ об имеющихся у него хронических заболеваниях и противопоказаниях (аллергии на лекарства и пищевые продукты и т. д.), а также иметь при себе необходимые ему специфические лекарственные препараты.

Крайне желательно иметь с собой полис ОМС, особенно это касается иногородних игроков. Наличие полисов на детей
и несовершеннолетних обязательно.

МГ не рекомендует лицам, страдающим тяжелыми хроническими заболеваниями, приезжать на игру. Такие игроки обязаны пройти отдельную регистрацию в медлагере.

Игрок должен иметь минимальную личную аптечку,
в которую входят лекарства, необходимые ему
для повседневного употребления и в случае обострения хронических заболеваний.

При получении травмы или обострении хронического заболевания следует обратиться к полигонному врачу.
Если травма легкая (царапина, небольшой порез, синяк), можно использовать личную или командную аптечку.

Медицинская помощь полигонными врачами на игре,
за исключением критических случаев, будет оказываться
в медицинском лагере.

При возникновении споров о возможности продолжения игры или участия в боевых взаимодействиях по состоянию здоровья, решение остается за полигонным медиком.


Общая  вводная

Предыстория

Велика и прекрасна земля Кемет. От гор на юге и до моря
на севере она существует со времен столь древних, что даже мудрейший из живущих не может их счесть, и будет существовать и впредь. Ибо невзгоды земные не властны над бессмертными, их час – Вечность. И в вечности будет существовать благословенная земля Кемет, хранимая богами!

Вдоль всей земли египетской протянулся великий бог Хапи. Он берет свое начало далеко на юге в таинственной
и опасной стране Куш, где черные, как ил, свирепые люди охраняют горы из чистого золота. Там, на острове Симбел, стоит крепость слонов – щит, защищающий цивилизованный мир с юга. Дальше на север стремятся священные воды. Мимо прекрасного города Нут-Амун, где величественные храмы Амона-Ра соединяют землю с небом сотнями колонн. Их врата во множестве видны с реки, и кажется, будто бы весь город состоит только из одних врат. Дальше на север стоит город Абидос, где жилищ мертвых больше, чем домов живых, и город Тентира, коему благоволит милостивая Хатор. Еще севернее стоит Мен-Нефер, старая столица Кемет,
над которой возвышается огромная, как гора, построенная чудесной силой гробница Царя-чародея Хуфу, который жил так давно, что никто уже не помнит, когда это было.
Затем город Иуну, чьи мудрецы особенно искушены
в толковании связей между богами, а также в вопросах тождества и различия. На севере великая река разделяется на множество протоков и течет мимо города Пер-Бастет, где поклоняются священной кошке, и, наконец, впадает в море.

И над всей землей, где люди понимают язык и чтят закон, всюду, где построены храмы богов и гробницы почтенных предков, от крепости Симбел и до самого моря простирается власть Фараона. Ибо он царь и бог нашей земли. Он человек, который говорит с богами от имени всех живущих и просит их благословения земле. Он бог, чье сердце гонит
по каналам Кемет священную воду жизни, подобно тому,
как сердце обычного человека гонит по жилам кровь. Он тот, кто противостоит пустыне, бурям и демонам красной земли, что хотят погубить все живое. Он свет, который озаряет всех людей вокруг и придает направление и смысл их помыслам
и трудам!

Многие могущественные цари правили Кемет. Повсюду
в обитаемых землях и в красной пустыне стоят стелы, прославляющие их деяния. Одним из самых славных правлений было время Тутмоса III, великого завоевателя, покорившего бесчисленные земли на юге и на севере. Именно он разбил войско царей Азии в битве при Мегиддо, столь ужасной и яростной, что само название этого места будет наводить ужас на людей многие столетия спустя.
Также многославен был его правнук Аменхотеп III, великий строитель, который возвел повсюду прекрасные храмы для богов, стелы и дворцы для себя и своих наместников
и многократно приумножил величие и богатство страны. Ныне землей Кемет правит его сын, Аменхотеп IV – Эхнатон.

Вскоре после восшествия на божественный трон, юный Аменхотеп получил откровение от Бога, имя коего Атон. Много было сказано в том откровении, и, следуя воле Атона, Фараон изменил жизнь земли Кемет. Он объявил, что кончилась эра трепета и могущества и началась новая эра – эра любви. Что величайший из богов – единый Атон, творец всего сущего, – открыт для молитв всех людей. Что молитва более не должна твориться в тайных комнатах храмов сведущими жрецами, но каждый может молиться Богу
в сердце своем. Услышав слова откровения, многие возрадовались, но многие содрогнулись от страха. Благословения и проклятия смешались воедино, и наступило время сумерек в земле Кемет. И никто более не был уверен, в чем отныне состоит закон Маат и как должно поступать человеку.

Тогда Фараон Аменхотеп умер для погрязшего в коварстве
и алчности города Нут-Амун, старой столицы Кемет,
и возродился в пустыне под именем Эхнатон – угодный Атону. И те, кто любил его, последовали за ним. Там они основали новый город, назвав его Ахетатон – Город Бога.
В нем они возвели прекрасные дворцы для Фараона, храмы, чтобы славить Атона, и многие жилища для людей – для живых и для мертвых. Оттуда Эхнатон в окружении своих единомышленников правит землей Кемет, выполняя заветы Атона и противостоя силам хаоса и тьмы, как должно делать Фараону.
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Текущая ситуация

В настоящее время, как уже было сказано, столицей обоих царств является город Ахетатон. Идет пятнадцатый год правления Фараона Эхнатона. Культ Атона крепнет
и усиливается по всей стране. В Ахетатоне продолжается строительство дворцов и храмов, и новая столица Египта становится прекраснейшим городом мира. Храм Амона-Ра
в Нут-Амун стоит пустым. Однако по всей стране до сих пор осталось большое количество приверженцев старых богов,
и далеко не везде культ Атона встречает понимание.

Тревожные новости приносят также с границ обоих царств. На юге, на границе с Кушем, дикие кочевники и изгои вновь тревожат Крепость Слонов. Ходят слухи о том, что боевой дух южной армии крайне низок, и виной тому жрецы Хапи, подстрекаемые жрецами Амона из Нут-Амун. На севере старые противники Египта вновь объединились в Мегиддо. Наследник Тушратты, царя Ассирии, верный союзник Египта, потерял власть над Миттанией. В стране хеттов власть захватил злокозненный Суппилулиума. Он собрал огромное войско и покоряет своих соседей одного за другим. Наместник Библа просит защиты у Ассирии и Египта против хеттов.

Северные армии хранят свою верность Фараону во многом благодаря верховному писцу войск Хоремхебу. Они пока успешно удерживают приграничные крепости, но их сил недостаточно, чтобы прийти на помощь союзникам Египта. Азия, лишенная направляющей воли и мудрости Сына Солнца, скатывается в кровавый хаос междоусобных войн
и готовится пасть под ноги Суппилулиумы.

Тем временем придворные в Ахетатоне готовятся к празднику в честь совершеннолетия Анаксунатон, третьей дочери Эхнатона, и его царственной супруги Нефернеферуатон. Многие номархи, верховные жрецы, писцы и военачальники спешат в столицу на великий праздник. Со всей страны
в город свозят лучших музыкантов и танцовщиц, а также всевозможные яства и богатства. Слава Фараона гремит
по всей стране, блистательная как никогда, и уступает лишь славе Бога, которого он открыл людям.

Локац    ии  и  роли

По вопросу участия в игре и любым другим вопросам можно связаться с мастерами по адресу amarna@jnm.ru или по любым другим каналам.
	Условные обозначения

+ 
роль занята / команда набрана

* 
роль обсуждается / команда набрана частично

роль свободна / команда не набрана




Нут-Амун (Фивы)

Традиционная столица Фараонов, город Амона-Ра – верховного бога земли Кемет. Именно отсюда цари-воины XVIII династии начали объединение Египта и освобождение страны от захватчиков-гиксосов. Тут правили легендарные владыки Египта – прекрасная Хатшепсут, великий Тутмос III и мудрый Аменхотеп III.

На восточном берегу находится город живых, город дворцов и храмов, до недавнего времени бывший резиденцией Фараонов и оплотом жречества. Более двухсот лет сюда стекались трофеи, принесенные египетскими войсками
из завоевательных походов. Сюда везли дань из покоренных провинций. Золото, ткани, дерево, благовония, рабы –
все это гордые Фараоны отдавали могущественным жрецам во славу Амона и во имя грядущих побед.

(*) Храм Амона-Ра (Карнак)

Самым значительным зданием в городе является храмовый комплекс Амона-Ра (Опет-Исут). Это сердце всей религиозной системы Египта и одновременно грандиозное хранилище знаний. На стенах многочисленных храмов комплекса сохранена вся история земли Кемет: деяния богов и хронологии военных походов Фараонов, списки династий, указы и мирные договоры, заклинания и молитвы. Каждый Фараон с древних времен считал необходимым оставить
о себе память в Опет-Исут. Некоторые довольствовались статуей или обелиском, другие же строили еще один храм.

В настоящее время храм Амона-Ра является центром
Нут-Амун, оплотом жречества и других сторонников старых богов.

Во главе культа Амона-Ра стоят великие пророки Амона:

(+) Мерипта, Первый Пророк Амона, стар настолько,
что никто точно не знает, сколько ему лет. Имеет репутацию могущественного колдуна.

(+) Веннефер, Третий Пророк Амона, управляет храмом Амона и является де-факто главой нут-амунского жречества.

(+) Сатамон, Дочь Амона, Любимая Им (верховная жрица Амона), сестра Эхнатона, жена (вдова) своего отца Аменхотепа III. Имеет огромное влияние на политику
нут-амунского жречества.

(*) Также в храме живут прочие жрецы Амона, жрецы ряда других старых богов, писцы, управляющие храмовыми землями и богатствами, а также храмовые служки
и танцовщицы.

Кроме того, на территории комплекса расквартирована храмовая стража, по сути являющаяся в настоящее время гарнизоном Нут-Амун.

Командует стражей Хранитель Неприкосновенности Чертогов Тайны Небнетеру.

(+) Храм Исиды

Храм Исиды – место, где в разное время обучались женским искусствам многие влиятельные женщины Египта.
Сюда отдавали на воспитание своих дочерей великие визири, верховные писцы, номархи и порой даже Фараоны. Однако даже для девушки из простой семьи есть шанс попасть сюда, если она хороша собой и талантлива.
Так начали свое восхождение к власти и славе многие жены сильных мира сего.

Исида – чародейка, и ее жрицы искусны в чарах.
Быть может, сила Исиды не так велика, как ослепительная мощь Амона, а знания не столь обширны, как у мудрого Тота, но в конце концов она всегда добивается своего.

(+) Ненисет, верховная жрица храма Исиды. Ненисет стала верховной жрицей два года назад, ее назначение было весьма неожиданным. Поговаривают, что это вызвано тем, что она оказалась единственной жрицей Исиды, свободной
от подозрений в тесных связях с Ахетатоном. Будучи родом из провинции, она попала в Нут-Амун в совсем юном возрасте в качестве танцовщицы. Однако Исида была милостива к ней, и менее чем через десять лет с того дня
она стала верховной жрицей.

(+) Ресут, "карнакская предсказательница", пророчица Исиды. Женщина, живущая в храме Исиды, и, как считается, обладающая пророческим даром. Однако ее пророчества зачастую тяжело понять и порой требуется большое искусство, чтобы расшифровать их значение.

Также в храме Исиды живут жрицы, воспитанницы
и храмовые танцовщицы.

(+) Храм Гора

Жрецы Гора не ищут славы и богатства. Со времен давних, как мир, они поддерживают Фараона в его противостоянии
с силами тьмы и зла, которые издревле стремятся уничтожить людей. Эта битва редко заметна простым людям, но с самого появления Кемет она идет не переставая. Стоит только дрогнуть защитникам, как мир наполняется жуткими тварями, река – крокодилами, каналы заносит песком,
а земля перестает родить хлеб.

Жрецы Гора мало интересуются сиюминутными политическими распрями и мелочной суетой.

(+) Храм Маат и суд

Маат означает "закон". Жрецы (и жрицы) Маат знают закон
и хранят закон. Любой суд может вершиться только
в присутствии Маат и под ее покровительством, ибо без правды нет правосудия, и любой суд без закона будет лжив.

Служители Маат известны как искусные толкователи
и знатоки законов, а также как справедливые и неподкупные люди. Все знают – жрец Маат не может лгать или кривить душой, иначе его богиня отвернется от него. Поэтому
к жрецам Маат часто обращаются как к справедливым
и беспристрастным посредникам.

(+) Храм Тота и школа писцов

Жрецы Тота очень разные – мудрецы, постигающие устройство мира, архитекторы, воплощающие гармонию чисел в камне, маги, превращающие слова в бытие. Иные же – просто ловкие прохвосты, наживающиеся на чужом невежестве. Так или иначе, все они различны, и у каждого своя дорога. Они редко образуют большие общины. Однако есть одна черта, объединяющая их всех – страсть к письму. По праву они являются лучшими хранителями и знатоками этого важного искусства. Ведь без писцов Фараон не сможет считать дань, визирь – собирать налоги, военачальник – накормить солдат, а жрец – увековечить хвалу своему богу.

Крупнейшая школа писцов, где жрецы Тота передают свои познания в письме и счете людям, находится в Нут-Амун
на самом краю города.

Южный дворец

(+) Монтухотеп, Номарх Уасета, градоправитель Нут-Амун.

Со времен изгнания гиксосов номархом Уасета и правителем Нут-Амун всегда являлся Фараон. Однако после переноса Эхнатоном столицы в Ахетатон место номарха Уасета освободилось. Эту должность получил Монтухотеп, бывший верховным писцом палат Фараона при Аменхотепе III.
Его назначение было, по всей видимости, идеей Эйе, который полагал, что Монтухотеп, с одной стороны, прекрасный управляющий и сможет позаботиться о городе,
а с другой стороны, недостаточно знатен, чтобы вести самостоятельную политику.

Семья Монтухотепа и челядь (опциональная команда).

Пивной дом

Традиционное место проведения досуга горожан.
Также является местом постоя гонцов и гостей из других номов.

Игорный дом

Город Мертвых (Долина Ц    арей)

Некрополь Нут-Амун находится на западном берегу Нила
в некотором отдалении от реки. Там заканчивается зеленая череда полей и пальмовых рощ и начинаются красные скалы пустыни. В одной из сухих, раскаленных Солнцем горных долин, у подножья большой, похожей на пирамиду, горы расположен древний Некрополь.

Никто точно не знает, как давно это место стало пристанищем мертвых, равно как и точного числа погребений. Известно лишь, что самым старым гробницам больше лет, чем Нут-Амун.

(+) Храм Анубиса

На пути в некрополь находится храм Анубиса – проводника загробного мира, того, кто открывает пути Дуата. Там люди могут вознести молитвы духам своих умерших предков
и дорогих людей. Там же отправляют обряды во славу умершего Фараона.

Жрецы Анубиса распоряжаются погребением мертвых, только им ведомо, как правильно снарядить душу умершего
в последний путь так, чтобы душа не сгинула по дороге.

(+) Стража Некрополя

Недалеко от храма Анубиса расположены казармы стражей Некрополя. Они строго следят за тем, чтобы погребения
не были потревожены ворами и святотатцами. [image: image22.png]



Ахетатон – Город Бога,
столица Эхнатона

По замыслу Эхнатона город Ахетатон должен был стать символом нового мира в противовес погрязшему в ненависти и корыстолюбии Нут-Амун. Новый город должен был выражать идею нового времени, нового образа жизни, нового Бога. Ахетатон – город прекрасный и устремленный
к Солнцу, как застывший в камне гимн Атону.

(*) Дом Солнца (дворец Фараона)

Дворец Фараона – центральное здание города.

(+) Фараон Эхнатон, Угодный Атону – Владыка Верхнего
и Нижнего Египта находится в зените своей славы. Кроме административной и военной власти, он также возглавляет культ и является основным пророком Атона.

(+) Нефернеферуатон (Нефертити), Прекрасная Из Прекрасных Атона, – жена Эхнатона. Нефертити участвует
в управлении государством и церемониях поклонения Атону. Говорят, что Фараон ни в чем не отказывает ей. Фактически, она имеет статус живого пророка Атона.

(+) Кия – вторая жена Эхнатона, бывшая танцовщица храма Исиды. Девушка "из народа", внезапно возвысившаяся
до жены Фараона. О ней мало что известно за пределами дворца, так как она почти никогда не участвует
в официальных церемониях.

(+) Меритатон, Возлюбленная Атоном, – старшая дочь Эхнатона и Нефертити, жена Сменхкары. Яркая и умная женщина, Меритатон по праву является одним из лучших украшений Дома Солнца, уступая, возможно, лишь своей царственной матери. Меритатон можно видеть при дворе гораздо чаще, чем ее мужа, который мало интересуется государственными делами.

(+) Анаксунатон, Та, Что Живет Во Имя Атона, – третья дочь Эхнатона и Нефертити. Подруга и всегдашняя спутница своей старшей сестры, Анаксунатон много времени проводит во дворце рядом со своими царственными родителями
и их ближайшими советниками.

(+) Нефернеферуатон Ташерит, Нефертити Младшая, – четвертая дочь Эхнатона и Нефертити, первый ребенок, родившийся в Ахетатоне. Дитя Солнца – так называют ее
в городе. Для многих эта девочка является символом новой жизни, нового времени. Сама она, впрочем, еще слишком юна, чтобы можно было что-то сказать о ее характере.

(+) Тутанхатон, Живое Подобие Атона, – сын Эхнатона
и Кии, на данный момент – единственный сын Эхнатона. Однако до сих пор он не был объявлен официальным наследником – ходят слухи, что этому противится Нефертити. Впрочем, юного Тутанхатона воспитывают как будущего царя лучшие учителя и наставники.

(+) Сменхкара, Сильный Духом Ра, – младший брат Эхнатона, муж Меритатон. Известный весельчак и кутила. Содержит обширный гарем. Не проявляет интереса
к государственным делам. С политической точки зрения
во всем поддерживает своего старшего брата, однако слишком поверхностно и легковесно относится к своему статусу.
(+) Эйе – Великий Визирь Фараона (глава писцов Египта). Друг и доверенный помощник Аменхотепа III. Также занимался воспитанием юного наследника – нынешнего Фараона. В настоящее время в его руках сосредоточена вся рутинная работа по управлению страной. Эхнатон всецело доверяет своему бывшему учителю и нынешнему великому визирю. Фактически, Эйе является самым влиятельным человеком в Кемет после Фараона и его супруги. Будучи ровесником отца Эхнатона, Эйе очень стар. Однако, несмотря на преклонный возраст, он крепко держит в руках все нити управления страной.

Рамос – визирь Фараона (советник Фараона по общим вопросам), ученик и дальний родственник Великого Визиря Эйе. Этот внимательный и энергичный человек проводит
в жизнь мысли и приказы своего учителя. Все сходятся
на том, что он станет новым великим визирем, когда Эйе отправится в свое последнее путешествие на западный берег. Некоторые, правда, добавляют, что ему немного
не хватает самостоятельности.

(+) Ахмос – Хранитель Царской Печати (секретарь Фараона), выходец из народа. Будучи в прошлом резчиком по камню в Мен-Нефер, он был одним из тех мастеровых людей, кто откликнулся на призыв Эхнатона и приехал украшать новую столицу. Однако, благодаря счастливой случайности, он был замечен Фараоном и возвышен
до своего нынешнего положения, чем нажил немало недоброжелателей при дворе. Ахмос является фанатичным последователем Атона. В его обязанности входит записывать указы и мысли Фараона, а также содержать в порядке царские документы (в будущем – т. н. Амарнский Архив).

(+) Пареннефер, [Человек] С Чистыми Руками – кравчий Фараона (распорядитель слуг дворца), известен своей строгостью и неподкупностью. Он уже немолод и начинал свою службу еще в Нут-Амун, во дворце Аменхотепа III.
Он был рядом с Эхнатоном с самого его детства.

(+) Май – военачальник (начальник дворцовой стражи), сын известного военачальника Херихора, командовавшего гвардией Аменхотепа III. В отличие от своего прославленного отца, Май ни разу не участвовал
в настоящей войне, однако во время беспорядков
в Нут-Амун, будучи простым десятником, смог удержать городской гарнизон от перехода на сторону мятежных жрецов и черни. Его преданность и отвага были высоко оценены Фараоном и Великим Визирем Эйе, и в новой столице он получил достойную военную должность.

(+) Пенту – Первый Служитель Диска (придворный врач).
В прошлом, по слухам, жрец Осириса, этот одинокий
и нелюдимый человек всецело предан своей профессии.
Ему 43 года, и двадцать из них он является придворным врачом. Однако из-за замкнутости его характера о нем мало что известно.

(+) Туту – Хранитель Сокровищницы Фараона (смотритель казны). Иностранец, Туту – египетское имя. Он принадлежит к народу откуда-то с северо-востока, из окрестностей Библа. Как звали этого человека на его родине, доподлинно неизвестно. Еще один представитель новых людей Эхнатона, чье положение не соответствует его происхождению. Многие считают, что он иностранный шпион или, как минимум, казнокрад. Однако, несмотря на свое иностранное происхождение, Туту давно живет в Кемет. До своего возвышения он владел успешным торговым предприятием
в Нут-Амун и вел дела, в том числе, с распорядителем дворца Фараона.

Дворцовая стража (3–5 человек)

Семьи чиновников
Слуги и танцовщицы
(*) Дом Бога (храм Атона)

(+) Мериатон, Тот, Кто Любим Атоном, – Верховный жрец Атона, также известен как Мерира, Второй Пророк Амона.
В прошлом один из самых могущественных жрецов Нут-Амун, Мерира около 10 лет назад внезапно изменил свою веру
и стал адептом новой религии, приняв имя Мериатон. Говорят, что это произошло после его встречи с Эхнатоном, во время которой ему чудесным образом открылось истинное величие нового Бога. Злые языки поговаривают,
что на самом деле Великий Визирь Эйе просто купил Мерира, пообещав ему высшую жреческую должность в новой столице.

(+) Жрецы и жрицы Атона, Храмовые танцовщицы
Жречество Атона еще не до конца сформировалось
и не успело превратиться в такую же замкнутую касту,
как жречество старых богов. Жрецы Атона делятся
на три основные группы:

"Новые жрецы" – в прошлом жрецы старых богов, по тем или иным причинам сменившие религию. Они, как правило, хорошо образованы, сведущи в письме, теологии и прочих науках. Фактически, они являются административной верхушкой культа Атона, управляют храмовыми делами
и религиозными церемониями. Однако порой, глядя на них, начинает казаться, что разница между Атоном и Амоном всего лишь в одной букве в имени.

"Народные фанатики" – это люди, зачастую низкого происхождения, которые, услышав о новом Боге, прониклись идеалами религии Атона и бросили свой привычный уклад жизни, чтобы приветствовать наступление нового мира – мира любви и процветания. Среди них есть нищие старцы
и юные фанатики, уличные проповедники и площадные музыканты, они повсюду восславляют нового Фараона
и нового Бога, рассказывая людям о любви и счастье – ведь новый Бог любит всех людей, вне зависимости
от их происхождения или статуса.

В большинстве своем это люди довольно темные
и невежественные и порой весьма вольно трактующие положения новой религии. Поэтому прочие жрецы
и придворные стараются хотя бы частично отмежеваться
от них. Их манеры нередко шокируют приличное общество, не говоря уже о внешнем виде и запахе. Кроме того, несмотря на идеи о всеобщей любви, во время беспорядков
в Нут-Амун эти люди проявили себя самыми жестокими погромщиками, переплюнув даже профессиональных головорезов из пустыни, нанятых нут-амунскими жрецами.

"Гелиопольские теологи" – группа жрецов гелиопольской теологической школы. Гелиопольские жрецы слывут глубочайшими знатоками египетской теологии, они способны читать тексты на самых древних обелисках и гробницах,
им известны ритуалы поклонения богам столь древним,
что прочие люди забыли даже их имена. Знатоки древних текстов, мифов и преданий, гелиопольские жрецы восприняли новую религию как возможность усовершенствовать теологическую систему Кемет, выразив старые истины через новое понятие абсолюта. Они сумели найти косвенные упоминания об Атоне в текстах тысячелетней давности, доказав таким образом, что новая религия такая же древняя, как и все прочие. Истина всегда была рядом, утверждают они, но до Эхнатона она была сокрыта от людей. Многие древние мудрецы предчувствовали и даже предрекали приход нового Бога.

Гелиопольские теологи мало интересуются политикой
и прочими общественными делами. Большую часть времени
в Ахетатоне они проводят среди своих папирусов
или в теологических беседах друг с другом и с Эхнатоном. Однако по всем сложным вопросам догматики или ритуалистики культа Атона принято советоваться с ними.

Дом Жизни (мастерские скульпторов, архитекторов и художников)

Создавая Ахетатон, Эхнатон и Нефертити стремились воплотить в камне свою идею нового мира – город, подобного которому не было никогда ранее. Для этого Эхнатон повелел созвать со всей земли Кемет лучших архитекторов, скульпторов, каменщиков, резчиков
и художников. Так, что ранее было немыслимо для Египта,
к украшению города привлекли много чужеземных мастеров.

Слово "скульптор" по-египетски означает "тот, кто дает жизнь", ведь после смерти человека его душа продолжает жить в том числе в его статуях. А статуи богов определенным образом являются самими богами.

Бек – старший писец Дома Жизни, начальник над скульпторами Ахетатона. Бывший военный, служивший
в Крепости Слона во времена Аменхотепа III. Доподлинно неизвестно, почему Эхнатон назначил на эту должность именно его, говорят, это было сделано по просьбе Нефертити.

Тутмос – самый знаменитый скульптор Кемет (один
из наиболее известных древнеегипетских творцов, считается основателем Амарнского стиля).

Скульпторы, художники, строители
Прочие горожане
(с семьями и, возможно, слугами)

(*) Хатиаи – главный архитектор Ахетатона, родился
в Египте, но по национальности не египтянин, поэтому многие ошибочно полагают, что он иностранец. Прекрасный инженер, Хатиаи участвовал в строительстве ряда храмов
и дворцов Нут-Амун, однако из-за своего происхождения вынужден был довольствоваться второстепенными должностями. Благодаря реформе Эхнатона смог, наконец,
в полной мере раскрыть свой талант.

Маа Нахт Тутеф – начальник строительных работ, помощник Хатиаи.

(*) Иуабтт – жрец Анубиса, строитель гробниц. Прибыл
в Ахетатон в качестве строителя. Не афиширует (впрочем,
и не скрывает) своей приверженности культу одного
из старых богов. В Ахетатоне сравнительно недавно.
В настоящее время служит младшим архитектором у Хатиаи. Говорят, что он шпион жрецов Амона из Нут-Амун.

Гости

Как уже говорилось ранее, в Ахетатоне намечается крупный праздник – совершеннолетие дочери Эхнатона. Кроме того, данное мероприятие используется Эхнатоном как способ продемонстрировать, что город почти полностью достроен
и заселен, а также что туда переданы основные административные функции по управлению страной,
что фактически означает, что Ахетатон состоялся как новая столица Кемет.

В число гостей, приехавших на праздник, входит много высокопоставленных египтян, а также ряд официальных послов из соседних стран.

(+) Хоремхеб, Писец Северного Войска (командующий северной армией Египта), пользуется огромным авторитетом среди военных. Потомственный военачальник, он имеет много приверженцев и друзей как в Ахетатоне,
так и в старой столице. Во время нут-амунского мятежа
обе стороны – и Фараон, и жрецы – слали к нему гонцов
с просьбой ввести войска и навести порядок в столице. Детали переписки неизвестны, но войска остались
у северных границ, а через небольшое время Хоремхеб официально заявил о своей приверженности культу Атона. Вслед за ним новую веру приняли почти все командиры северной армии, что практически лишило нут-амунское жречество надежды на силовое решение конфликта.

Послы иностранных государств

Царевич Цаннанца, сын Суппилулиумы, царя Хеттов,
посол Хеттского царства в Египте.


Боевая  система
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Основные тезисы

Зона поражения – полная, за исключением головы, шеи, паха, кистей и стоп.

Боевая система хитовая, любое попадание оружием
в поражаемую зону снимает 1 хит, за исключением особого оружия (отмечается серебряной лентой), которое снимает
2 хита.

Поражение засчитывает только тот игрок, который его получает. Споры на эту тему запрещены и наказуемы.

Колющие удары клинковым оружием длиннее кинжала запрещены. Разрешаются гуманные колющие удары ножами и кинжалами.

Основной материал для изготовления клинкового оружия – текстолит. Допускаются также деревянные и каркасные латексные клинки, клинки из плотных пенополимеров. Допускаются ножи и кинжалы из дюраля. Любые другие металлические клинки запрещены.

Любой персонаж может пользоваться ножом, кинжалом, коротким топориком и дубинкой, но только воины (персонажи, у которых этот навык прописан в аусвайсе) могут носить доспехи, пользоваться щитами, копьями, мечами, стрелять из луков.

В ночное время боевые действия ограничены. С 22:00 до 6:00 запрещено использование щитов и любого оружия, кроме дубинок, ножей, кинжалов и латексных мечей.

Также с 2:00 до 10:00 неуязвимы люди в палатках – то есть в это время игроки могут игнорировать требование выйти
из палатки и им нельзя нанести вред никакими средствами.[image: image24.png]



Безопасность

Ударивший противника в незащищенную голову, шею или
в пах автоматически становится тяжелораненым, если только пострадавший не скажет "Продолжаем!". Помните, что случайно попасть в непоражаемую зону может даже хороший боец, поэтому будьте внимательны, старайтесь
не подставляться под удары в непоражаемую зону и не ловите их намеренно.

В бою разрешаются толчки (не с разбега!) плоскостью
(не ребром!) щита в щит противника. Запрещены удары ногой в щит и применение любых других приемов рукопашного боя, включая толчки корпусом, подножки, подсечки, захваты. Нельзя перехватывать и отбивать боевую часть оружия (в том числе лезвие клинка) кистями рук (в том числе в перчатках), и пытаться вырывать клинок из руки противника за гарду, однако возможен перехват древка древкового оружия.

Допускается и поощряется применение для защиты глаз
от возможного поражения стрелами пластиковых защитных очков. Это не антуражно, но глаза дороже. Старайтесь использовать очки, изготовленные целиком из прозрачного пластика (поликарбоната), они не сильно бросаются в глаза.

При нанесении травмы тот, кто ее нанес, автоматически переходит в состояние трупа и помогает травмированному
в кратчайшие сроки получить необходимую медицинскую помощь. В случае возникновения подобной ситуации следует незамедлительно сообщить о ней мастерам.

На игре будет присутствовать некоторое количество персонажей, на которых оружие не действует или действует не так, как на обычных людей. Вообще, если игрок реагирует на ваши удары не так, как вы ожидаете, то причину этому следует искать в первую очередь внутри игры.[image: image25.png]



Хитовая система

Свои хиты каждый считает сам! У людей по базе 1 личный хит, у воинов – 2 личных хита.

Любое попадание оружием в поражаемую зону снимает
1 хит, особое оружие (отмечается серебряной лентой) снимает 2 хита. "Швейная машинка" засчитывается как один удар.

В случае стрел засчитывается только прямое попадание
в поражаемую зону. Попадание стрелы, отскочившей
от другого объекта, за ранение или поражение
не засчитывается.

Персонаж в доспехе получает дополнительно
от 1 до 3 доспешных хитов, в зависимости от навыков персонажа и качества самого доспеха.

Магия также может давать персонажу дополнительные хиты, сверх личных и доспешных, но не более 2.

При нанесении персонажу повреждения оружием сначала списываются хиты за магию (если есть), далее теряются хиты за доспехи, и только потом – личные хиты. Однако яды, болезни и некоторая магия могут снимать сразу личные хиты.

Списанные доспешные хиты восстанавливаются автоматически через 15 минут после окончания боя,
в котором они были списаны. Потерянные личные хиты восстанавливаются только лекарями.[image: image26.png]



Ранения и смерть

Персонаж, имеющий в базе более 1 личного хита,
и потерявший хотя бы 1 личный хит, считается легкораненым. Он может продолжать бой, перемещаться, разговаривать, но бегать уже не может. Если его
не перевязать, то он будет терять по одному личному хиту
в 15 минут.

Легкораненому может оказать помощь кто угодно, кроме самого раненого, – для этого достаточно снять доспехи
и перевязать "рану" чистой тряпицей, после перевязки потеря хитов прекращается. Оказать помощь самому себе нельзя, это должен сделать другой человек, пусть тоже легкораненый.

Естественное восстановление потерянных хитов легкораненого, который перевязан и находится в покое, происходит со скоростью 1 хит в 2 часа. Обращение
к лекарю значительно ускоряет исцеление. Кроме того, если не обратиться к лекарю, то даже после перевязки раны могут загноиться, что чревато летальным исходом. Риск загноения повышается, если персонаж не находится в покое, а активно действует.

Персонаж, оказавшийся в 0 хитов, считается тяжелораненым. Тяжелораненый выходит из боя и ложится на землю рядом
с местом боя (может красиво упасть), ожидая своей участи. Переносится по жизни, разговаривать может только при очень большом желании и очень тихим шепотом. Если
в течение 10 минут ему не оказана помощь (осторожное снятие доспехов и перевязка), то он становится смертельно раненым. Если после перевязки ему в течение 30 минут
не оказал помощь лекарь, он также становится смертельно раненым.

Смертельно раненым считается персонаж, у которого –1 хит. Смертельно раненый находится без сознания, перемещаться и разговаривать не может. Если в течение 5 минут такому персонажу не оказана помощь искусным лекарем,
он умирает. Число хитов персонажа не может быть меньше
–1, нанесение смертельно раненому дальнейших повреждений хитов не списывает.

Персонаж парализованный, находящийся в бессознательном состоянии, оглушенный, спящий, связанный (одним словом, беспомощный) одним ударом любого оружия выводится
в 0 хитов и становится тяжелораненым.

Если по тяжелораненому персонажу или персонажу, находящемуся в беспомощном (см. выше) состоянии наносится удар со словами "Добиваю!", то персонаж умирает.

Кроме ранений, к потере хитов и смерти также могут привести действия яда, болезни или магии.[image: image27.png]



Стража

Стражник носит на шее специальную яркую ленту, которая обозначает, что данный персонаж является предводителем (виртуального) вооруженного отряда. Лента стражника является неигровым маркером и неотчуждаема. Стражник может арестовать любого персонажа, не являющегося стражником. Стражник осуществляет арест, касаясь своим оружием оружия или тела (одежда, доспехи, щит считаются) другого персонажа с произнесением словесного маркера "Арестован!". Стражник может быть ранен оружием так же, как и любой другой персонаж – если он не успел арестовать атакующего.

Арестованный не имеет права сопротивляться и обязан следовать за стражником и выполнять его простые приказы вида "стой", "сядь", "пошел", "замолчи" так, как будто
он находится под конвоем. Арестованный может говорить
и кричать (если ему не приказали замолчать), но не обязан отвечать на вопросы и говорить правду.

Стражник должен сопровождать арестованного (то есть арестованный должен везде следовать за стражником, быть непосредственно рядом с ним, но не мешать ему).
И стражнику, и арестованному следует вести себя таким образом, чтобы окружающим было ясно, что данный персонаж арестован и под конвоем. Если стражник хочет
где-то оставить арестованного, он должен отпустить его
из-под ареста. Если стражник тяжело ранен, потерял сознание, оказался отделен от арестованного дверью или по другой причине очевидно не имеет возможности конвоировать арестованного, арестованный считается свободным.

Стражник может одним ударом (с любой стороны) оглушить арестованного, тяжело ранить (0 хитов), может добить. Связанный, тяжелораненый или находящийся без сознания арестованный может "переноситься" стражником (или другим персонажем с одобрения и в сопровождении стражника): игрок должен следовать за стражником, даже если его персонаж без сознания.

Стражник может одновременно держать под арестом
не более 3 человек.

Стража не может арестовать человека, относящегося
к группе, состоящей из 6 и более человек или включающей
в себя стражника. Для того чтобы таким образом защитить человека от ареста, эта группа или этот стражник должны отчетливо обозначить, что они вместе и готовы противостоять попытке ареста.

На игре есть два отряда стражи: стража Фараона и стража храма Амона. Стража Фараона обладает своими полномочиями только в Ахетатоне, стража храма Амона – только в Нут-Амун. Покидая город (выходя к "Нилу"), стражники должны снимать свои ленты.

Выдать персонажу ленту стражника Фараона или снять ее
с персонажа может только признанный Фараон. Стражник должен вернуть ленту Фараону по его первому требованию.

Выдать персонажу ленту стражника Храма Амона или снять ее с персонажа может только глава Храма Амона. Стражник должен вернуть ленту главе Храма по его первому требованию.

Персонаж, носящий ленту стражника, может сам снять ее
(и тем самым перестать быть стражником), но в этом случае он не может надеть ее обратно и должен при первой возможности вернуть ее Фараону, главе Храма Амона или мастерам.[image: image28.png]



Оружие

Оружие допускается в игру, если оно является, насколько это возможно, безопасным, аутентичным и антуражным
и соответствует игровому статусу вашего персонажа. Если
у вас есть сомнения в том, что ваше оружие соответствует приведенным здесь требованиям и будет допущено, обратитесь к мастерам до игры – это сэкономит вам силы
и нервы.

На прилагающемся рисунке показан внешний вид вооружения египтян. Соответствие ему наряду
с безопасностью модели является критерием допуска оружия
в игру.
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Вверху: составной (верхний), простой (нижний) луки со стрелой.
Внизу (слева направо): кривая сабля (хопеш), постгиксосский кинжал,
длинный меч, кинжал догиксосского типа, топоры.


Все рубящие кромки должны быть аккуратно обработанными, хорошо скругленными, гладкими, не иметь зарубок
и торчащих заусенцев.

Все части оружия, имитирующие металл, должны быть окрашены соответственно. Рекомендуется окраска
в бронзовый, серебристый, темно-серый или черный цвета.

На игре оружием считаются:

Дубинки

Основное оружие простого египтянина. Материал рабочей части – поролон, пенка или мягкая резина – должен эффективно амортизировать удар, общая длина – до 60 сантиметров, масса до 700 грамм. Шипы, колющие удары
и метание запрещены.

Копья

Только колющие. Длина – рост владельца, должен быть один рабочий конец, для которого обязателен смягчающий наконечник, сквозь который при ударе не должно чувствоваться древко. Диаметр смягчения – не менее
10 сантиметров. Рекомендуемые материалы для смягчения – войлок, мягкий ковролин. Наконечник должен позволять колющий удар в полную силу в человека без доспеха без риска травмы. Листовые резиновые наконечники скорее всего не будут допущены. Любые наконечники, вызывающие сомнения, не будут допущены. Допускается армирование древка кожей или веревкой, но не металлом.

Топоры

Рубящее оружие без всяких колющих элементов,
не метаются. Длина рукояти не более 60 сантиметров, масса до 700 грамм, ширина рабочей части не больше 2 ладоней.

Ножи, кинжалы

Длина кинжала – не более локтя владельца, обязательна небольшая гарда. Длина ножа – ладонь владельца. Допускается изготовление клинка из текстолита, дерева, дюраля, плотной резины. Острие должно быть тщательно скруглено и ошкурено для обеспечения безопасности колющего удара.

Мечи

Короткие, прямые и серповидные (см. рисунок). Общая длина не более 60 сантиметров, масса не более 600 грамм, ширина лезвия не менее 3 сантиметров, крайне желателен адекватный баланс. Допустимые материалы: текстолит, дерево, латекс на каркасе, пенополимеры. Деревянные клинки должны быть изготовлены из прочного дерева
и тщательно ошкурены.

Луки

Только короткие, хорда не более 90 сантиметров, натяжение не более 12 килограммов, тетива не металлическая. Пластиковые элементы необходимо маскировать оклейкой кожей или покраской в коричневый, серый или черный цвет. Не допускается использование никаких атрибутов современных спортивных и охотничьих луков: противовесов, прицелов, блоков и т. д. Арбалетов на игре нет.

Стрелы

Должны быть аккуратно изготовлены, иметь качественные смягчающие наконечники и оперение. Древки деревянные, тщательно ошкуренные, диаметром не менее 8 мм. Наконечник должен быть мягким, но при сильном нажатии через него не должно прощупываться древко. Наконечник должен надежно крепиться к древку, не должен пробиваться древком при попадании стрелы в твердую мишень,
не должен при ударе смещаться в сторону от оси стрелы. Диаметр наконечника не менее 35 мм. Оперение должно наличествовать обязательно и быть мягким, чтобы исключить порезы. Использование утяжелителей запрещается,
за исключением опорных элементов в наконечниках.

Все остальное – скорее всего не оружие, хотя некоторые мастерские персонажи и монстры могут использовать неожиданные средства поражения, выходящие за пределы этого списка.[image: image30.png]



Доспехи

В Древнем Египте доспехи делались в основном из кожи, иногда усиленной металлическими пластинами, и закрывали, как правило, только торс. Только такого типа доспехи
и будут пропущены в игру. Однозначно не будут допущены кольчуги, стеганки, металлические ламелляры, бригантины, латы.

Доспехи дают от 1 до 3 доспешных хитов по решению мастера.

Щиты допускаются овальные, в крайнем случае прямоугольные, размером до 80х100 cм. Круглые щиты, баклеры, рыцарские треугольники запрещены.

Если вы планируете участвовать в боевке, но по правилам, либо по личным соображениям не можете или не хотите носить доспех по игре, то мы рекомендуем использовать спортивную защиту, надеваемую под игровой костюм.
К такой защите предъявляются только два требования: безопасность для носителя и окружающих и малая заметность под одеждой. Никаких игровых преимуществ подобная защита не дает. По этим же правилам проходят
и бригантины.[image: image31.png]



Прочее

Убийство

Некоторые (не все!) персонажи на игре обладают особыми профессиональными навыками, позволяющими им фактически убивать одним ударом ("перерезание горла"),
и, соответственно, угрожать этим (например, при взятии заложника). Имитируется режущим движением игрового ножа или кинжала по ключицам жертвы "от уха до уха", может осуществляться только в небоевой обстановке, действует только на людей, при успешном завершении переводит жертву в состояние смертельно раненого. Эта способность обозначается соответствующим навыком, прописываемым
в аусвайсе. "Кулуарки" в традиционном понимании на игре нет.

Оглушение

Оглушение возможно только при отсутствии шлема,
в небоевой обстановке, производится ударом рукояти меча или кинжала, обухом топора или другим подручным предметом длиной более 30 сантиметров (имитирующим нечто твердое или тяжелое) по плечу со стороны спины
с одновременным произнесением слова "Оглушен!". Ножом, щитом, стрелой или луком оглушить нельзя.

Оглушенный падает, садится или прислоняется к чему-либо
и медленно считает про себя до 300, после чего "приходит
в себя" и может дальше действовать по обстановке. Оглушенный считается беспомощным и может быть добит.

Стражник может оглушить арестованного касанием в любой момент с любой стороны без каких-либо ограничений.

Связывание

Чтобы персонаж мог быть связан, он должен либо быть беспомощен (тяжело ранен, оглушен, без сознания), либо согласиться на это добровольно (например, под угрозой оружия).

Связывание моделируется набрасыванием свободной
(не стягивающей плотно) петли на запястья рук и при необходимости на щиколотки ног – но в последнем случае персонаж не может самостоятельно передвигаться
и переносится по жизни (если он не арестован).

Освободиться самостоятельно связанный не может. Освободить его может только несвязанный персонаж, имитирующий разрезание веревок режущим игровым оружием.

Обыск

Если персонаж беспомощен или позволяет себя обыскать,
он должен отдать все имеющиеся у него игровые предметы.

Яды

На игре нет ядов, наносимых на оружие, но есть пищевые яды и яды, попадающие в организм через раны, нанесенные чудовищами, обитающими в пустыне, например, гигантскими скорпионами. В случае такового ранения "чудовище" само сообщит вам о последствиях или выдаст сертификат.

Для моделирования отравления пищи применяется поваренная соль в количествах, не оставляющих сомнения
в том, что это не кулинарный изыск. Соответственно, если вы чувствуете, что то, что вы едите или пьете, противоестественно соленое, то, вероятно, вы отравлены – поищите сертификат на яд на посуде или обратитесь
к мастеру.

Для того чтобы произвести отравление, необходимо, имея сертификат на яд, подсыпать соль (в не оставляющем сомнений количестве) в еду или питье. О планирующемся отравлении крайне желательно сообщить мастеру заранее.
В отсутствие мастера следует прикрепить сертификат
к посуде с отравленной пищей и оповестить мастера при первой возможности.

Отравить можно только пищу в "порционной" посуде: миске, чашке, кубке и т. п. В рамках модели считается, что отравление котла или кувшина с пищей не дает необходимой концентрации.

Первый персонаж, выпивший или съевший что-либо из емкости, в которую был добавлен яд, считается отравленным, – достаточно просто почувствовать соленый вкус еды или питья, чтобы яд подействовал. В рамках модели считается, что яд действует только на первого персонажа, попробовавшего из отравленной посуды. Соответственно, массовые отравления невозможны.

Подробнее об эффектах ядов смотрите в правилах по медицине.


Медиц    ина

Лекарь на игре – это персонаж, наделенный познаниями
об игровой медицине в соответствии с персональной вводной. Не путать с пожизневым медицинским образованием и медиками из полигонной команды.

Возможности медицины в Древнем Египте были весьма ограничены. В рамках модели лекари бывают "простые"
и искусные. Простые лекари обладают только самыми базовыми знаниями, например о том, как перевязать рану, искусные лекари – это лучшие знатоки медицины своего времени.

Данные правила регламентируют только игротехнические аспекты игровой медицины. Разумеется, следует имитировать и отыгрывать симптомы ранений и болезней, процессы оказания помощи и ухода за больными и ранеными. Конкретные способы моделирования и отыгрыша остаются
на совести игроков.
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Легкие ранения

Легкораненый (потерявший часть личных хитов) персонаж после перевязки и находясь в покое восстанавливает потерянные личные хиты со скоростью 1 хит в 2 часа.

Если раненому оказывает помощь (перевязывает, регулярно осматривает) лекарь, хиты восстанавливаются со скоростью 1 хит в 1 час, если помощь оказывает искусный лекарь –
то 1 хит в 20 минут.

Если уход и лечение осуществляет персонаж, чье ба находится в храме Исиды, процесс выздоровления протекает в 2 раза быстрее.
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Тяжелые ранения

Тяжелораненый персонаж, которому в течение 10 минут
не оказали помощь, становится смертельно раненым. Если после перевязки ему в течение 30 минут не оказал помощь лекарь, он также становится смертельно раненым.

После того, как лекарь выполнил все необходимое (промыл раны, наложил повязки и так далее), раненый должен находиться в полном покое в течение 1 часа (если его лечил обычный лекарь) или 20 минут (если его лечил искусный лекарь), после чего (если мастер явно не укажет иного)
он восстанавливает 1 личный хит и становится легкораненым.

Если уход и лечение осуществляет персонаж, чье ба находится в храме Исиды, процесс выздоровления протекает в 2 раза быстрее.
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Смертельные ранения

Смертельно раненым считается персонаж с отрицательным количеством личных хитов. Если в течение 5 минут такому персонажу не оказана помощь искусным лекарем,
он умирает.

Для спасения смертельно раненого искусный лекарь должен активно бороться за его жизнь в течение 20 минут, непрерывно находясь при нем и никуда не отходя. Если это выполнено, персонаж становится тяжелораненым, если это не было выполнено, персонаж умирает.

Если уход и лечение осуществляет персонаж, чье ба находится в храме Исиды, процесс выздоровления протекает в 2 раза быстрее.
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Болезни

Источники болезней: путешествия, проклятья, монстры, заражение от других персонажей. Ношение ба с собой повышает шанс заболеть.

Больной персонаж, получающий должное лечение у лекаря, выздоравливает, если пребывает в полном покое в течение
1 часа (если его лечил обычный лекарь) или 20 минут (если его лечил искусный лекарь), после чего болезнь проходит. Причем в течение первой половины этого времени болезнь оказывает свое негативное действие (и в это время персонаж вполне может умереть), а в течение второй половины – уже нет, но вновь возвращается, если прервать лечение раньше времени.

Наиболее известны следующие болезни:

Нильская лихорадка

Возникает внезапно, от неизвестных причин. Те, кто носит ба при себе, болеют чаще. Заболевший страдает от жара, характерного кашля и теряет 1 личный хит, который не восстанавливается, пока болезнь не излечена. Лечится любым лекарем.

Если до болезни максимум личных хитов персонажа был
1 (он не воин и не поклоняется Амону), то у него становится 0 хитов, на него накладываются все ограничения тяжелого ранения, но, так как он не ранен и не истекает кровью,
он не становится со временем смертельно раненым,
а остается в 0 хитов, пока его не вылечат.

Пустынная лихорадка

Чаще всего заболевают те, кто путешествует по пустыне. Заболевший практически сразу чувствует сильную слабость, не может носить доспехи и произносить заклинания, возникает жар, галлюцинации, очень хочется пить. Если больной не пил (хотя бы пару глотков воды) в течение 15 минут, он теряет сознание. Если ему дать воды – приходит
в себя, если остается без сознания 1 час – умирает. Лечится только искусным лекарем. Говорят, жрецы Сета не подвержены этой болезни.

Проклятье гробниц

Заболевают те, кого коснулась мумия. Те, у кого с собой ба, заболевают также от контакта с зараженными. Говорят, иногда заражаются и те, кто просто зашел в древнюю гробницу. Заразившийся сразу же чувствует сильную слабость, не может бегать, драться, боится яркого света
и видит кошмары. Лечится только искусным лекарем. Говорят, жрецы Анубиса не подвержены этой болезни.

Вам могут встретиться и другие болезни, не упомянутые здесь, об их симптомах и воздействии вы узнаете
из сертификата или от мастера.
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Яды

Известны следующие яды:

Яд гигантского скорпиона

Действует при попадании в организм с пищей или при ударе жалом гигантского скорпиона. Отравленный персонаж теряет 1 личный хит сразу и далее по 1 личному хиту каждые
15 минут до тех пор, пока яд не будет нейтрализован заклинанием или усилиями искусного лекаря. Простое восстановление хитов, даже до полных, яд не нейтрализует.

Отравленный персонаж, получающий должное лечение
у искусного лекаря, выздоравливает, если пребывает
в полном покое 20 минут, в течение которых яд продолжает действовать, и в это время персонаж вполне может умереть от потери хитов.

Сонное зелье

Отравленный чувствует сильную сонливость и практически мгновенно засыпает. Спящий игнорирует любой шум и иные происшествия, но его можно разбудить, если позвать по имени или хорошенько потрясти за плечо. Если отравленного никто не будит, он просыпается сам через 10 минут.

Напиток богов

В течение 5–10 минут – никаких симптомов, потом короткий (несколько секунд) приступ острой боли в груди и смерть.

Вам могут встретиться и другие яды, не упомянутые здесь,
об их действии вы узнаете из сертификата или от мастера.

Смерть
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Жизнь египтянина нелегка и опасна. Возможно, вы умрете или вас убьют, но это не значит, что игра для вас на этом закончится. После смерти ваш персонаж начнет свой путь
в Дуат. Сможет ли он пройти его до конца, зависит от вас.

Если вас убили, то вы в течение 15-20 минут находитесь
на месте смерти и изображаете мертвого. После чего,
если вас не унесли хоронить родные и близкие, оставляете все игровые вещи и сертификаты на месте кончины, надеваете белый хайратник и направляетесь в мертвятник, находящийся за храмом Анубиса. Если же вас решили хоронить, а мы надеемся, что так и будет, то вы честно изображаете бездыханное тело в течении всей церемонии.
В частности, в процессе похорон жрецы Анубиса проинструктируют вас о правильном поведении в мире мертвых.

Как известно, можно облегчить свою загробную жизнь, заблаговременно позаботившись о похоронах. В этом вам могут помочь ваши друзья и родственники, а также
(за соответствующую плату) жрецы храма Анубиса.
Это, заметим, одна из причин озаботиться тем, чтобы ваши родные были по возможности не виртуальными.

Мертвятник, как вы уже поняли, игровой. Он живет по своим законам и правилам, которые вы узнаете, когда попадете
в него. Впрочем, если вы знакомы с египетской мифологией и погребальным культом, то многое из увиденного
в мертвятнике не окажется для вас неожиданным.

В Древнем Египте мертвые иногда вмешивались в жизнь живых, как, впрочем, и наоборот. Известно, что жрецы Анубиса умеют общаться с умершими людьми, если они были похоронены должным образом. Говорят, что умершие иногда помогают своим живым родственникам и друзьям.


Навыки

Персонаж может обладать различными навыками.
Для некоторых навыков существенна также и степень,
в которой персонаж владеет данным навыком, для остальных навыков указывается просто, обладает персонаж данным навыком или нет.

Конкретные навыки персонажа определяются мастерами
в соответствии с вводной персонажа. Основные навыки перечислены ниже. Существуют и другие навыки, но о них известно только тем, кто ими владеет.

Писец

В Древнем Египте способностью читать иероглифические надписи обладали только избранные. На игре письменность (любая) моделируется русским языком и, в некоторых случаях, египетскими иероглифами. Игроки, чьи персонажи неграмотны, не могут читать и писать письма и прочие внутриигровые тексты.

Жрец

Этот навык отражает знания персонажа о догматах и обрядах того или иного культа и является определяющим в вопросах использования дарованной богами магической силы. Жрецы бывают старшие, младшие и послушники. Подробности смотрите в правилах по магии.

Воин

Персонаж, прошедший воинскую подготовку, может носить доспехи, пользоваться щитом, копьем, мечом, стрелять
из лука, имеет 1 дополнительный личный хит.

Лекарь

Этот навык отражает познания персонажа в медицине. Лекари бывают "обычные" и искусные, вторые лечат лучше
и быстрее. Подробности смотрите в правилах по медицине.

Инженер

Персонаж с таким навыком разбирается в строительстве зданий и инженерных конструкциях, в частности, может догадаться, как открывается секретная дверь. Подробности смотрите в правилах по строительству.

Убийца

Этот навык позволяет фактически убивать одним ударом ("перерезать горло"), и, соответственно, угрожать этим (например, при взятии заложника). "Кулуарки"
в традиционном понимании на игре нет. Подробности смотрите в боевых правилах.


Путешествия

Путь по Нилу от Нут-Амун до Ахетатона долог и опасен, особенно для одинокого путника. Перемещаться от одного города до другого напрямую по игре нельзя. Персонаж, решивший совершить путешествие, должен выйти из города, кратчайшей дорогой дойти до "Нила" и вдоль него дойти
до специальной локации "Пустыня".

В локации "Пустыня" находится колода специальных карточек. Каждая путешествующая группа, прибыв
в пустыню, должна вслепую (не смотря на остальные карточки) вытянуть из колоды одну карточку, в которой будет указано, что с ними случилось во время путешествия. Инструкции следует выполнить. Некоторые карточки могут содержать указание вытянуть из колоды еще одну
или несколько карточек. Указанное в них следует выполнить последовательно, то есть, вначале выполнить все,
что указано в первой карточке, потом все, что указано
во второй и т. д. После того, как указания всех вытянутых карточек выполнены, использованные карточки нужно поместить в низ колоды, после чего проследовать далее вдоль "Нила" к пункту назначения. Делать с карточками
что-либо иное (например, просматривать их) нельзя.

Персонаж, ба которого находится в храме Анубиса, может раз в 6 часов, путешествуя по Нилу, отказаться от эффекта карточки, которую вытянула его группа, и вытянуть другую.

Кроме эффектов карточек, персонажам у Нила могут встретиться другие путники, а также настоящие крокодилы, бегемоты, бандиты-бедуины и другие неприятности.

Некоторые персонажи в силу своего высокого статуса будут иметь в аусвайсе пометку о том, что они могут путешествовать не пешком вдоль Нила, а на лодке, что менее опасно. Если в путешествующей группе есть хотя бы один такой персонаж, вся группа считается путешествующей
на лодке. В карточках может встретиться условие вида "если вы путешествуете на лодке, то с вами случилось то-то,
в противном случае – то-то".

Персонаж, решивший совершить путешествие не в Ахетатон или Нут-Амун, а куда-то еще, должен предупредить об этом мастера, после чего точно так же проследовать вдоль "Нила" к локации "Пустыня", где ожидать дальнейших указаний.


Строительство

На игре нет крепостей, штурмовых стен, подземных ходов, штурмов, поджогов.
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Города

И Ахетатон, и Нут-Амун строятся по одному и тому же принципу: это главная площадь, на которую выходят фасады основных зданий, а второстепенные здания либо выходят
на эту же площадь, либо располагаются в переулках между
и за основными зданиями.

В начале заезда на полигон на местности мастерами будет размечена планировка будущего города, и каждый заезжающий игрок или команда получит в рамках этого плана участок земли, где он будет строить свое игровое жилище. Ставить игровой лагерь в месте, отличном
от указанного, без согласования с мастерами нельзя. Если вас не устраивает предложенный вам квартал города, обратитесь к мастерам, все вопросы можно решить.

Пожизневую часть лагеря (палатки, неигровой костер) рекомендуется выносить вглубь квартала (дальше от фасада и площади) и обтягивать тканью, конвертами или хотя бы просто веревкой.
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Игровые здания

Для того чтобы считаться игровым зданием, постройка должна иметь непрозрачные стены высотой не менее полутора метров от земли по крайней мере со стороны улицы, остальной периметр желательно также обтянуть тканью, но можно ограничиться конвертами.

В фасаде здания обязательно должна присутствовать
как минимум одна ярко выраженная дверь (на самый крайний случай можно и веревочку через проем, но лучше хотя бы конверт из жердей, затянутый тканью) шириной
не менее 1 метра. Входить и выходить из здания можно только через дверь. Двери чипуются! Нечипованных дверей не бывает. Дверной проем без двери дверью не является.

Дверь, которая физически закрыта, считается запертой, войти в нее может только персонаж, живущий в этом доме, или тот, кому явно объяснили, как входить в этот дом. Выйти может кто угодно, если на двери нет ярко выраженного засова снаружи.

Игровое здание считается неповреждаемым, за исключением дверей.

Взлом

Запертую дверь можно выломать с помощью оружия. Двери бывают простые, крепкие, очень крепкие и секретные,
тип двери указывается на ее чипе. Крепкие двери встречаются только в прочных каменных зданиях, дворцах, храмах.

При взломе необходимо отыгрывать процесс выламывания двери. Дело это шумное, так что следует кричать, стучать
и так далее, причем шуметь должны все участники взлома,
а не только некоторые.

Простая дверь выбивается за 1 минуту 1 человеком
с оружием в руках.

Крепкая дверь выбивается в присутствии мастера примерно за 5 минут 5 людьми, использующими таран – бревно диаметром не менее 20 см и длиной не менее 2 метров, которое переносится минимум двумя игроками.

Очень крепкая дверь может быть выбита не менее чем
10 людьми с использованием тарана и только в присутствии мастера, который определяет момент, когда дверь выбита.

Секретные двери встречаются нечасто. От обычных дверей они отличаются тем, что они могут быть замаскированы и чип может быть не на виду. Чтобы пройти через секретную дверь, нужно, во-первых, ее найти (то есть найти закрепленный на ней чип), а во-вторых, либо обладать навыком инженера (прописываемом в аусвайсе), либо знать подробности устройства данной конкретной двери по вводной, либо узнать устройство на игре у кого-то, кто знает (он должен открыть эту конкретную дверь у вас на глазах). Выбить секретную дверь нельзя.

Взломы дверей и атаки находящихся в зданиях персонажей запрещены в период с 2:00 часов ночи до 10:00 часов утра.

[image: image40.png]


Ловушки

В некоторых зданиях могут встречаться ловушки и другие неожиданности. Большинство из них имеют вид специальных конвертов или табличек с указаниями вида "Открой, если ты это читаешь", "Открой, если ты задел колокольчик", "На тебя упала каменная плита, ты теряешь 2 хита" и так далее. Действуйте в соответствии с инструкциями. В некоторых случаях после выполнения инструкций вам нужно будет вернуть табличку или конверт в исходное положение,
в некоторых – забрать с собой и уничтожить.

Также, если с вами произошло что-то неожиданное – например, упало на голову "бревно" из пенки, что-то громко хлопнуло рядом – оглядитесь, скорее всего вы увидите поблизости (на упавшем "бревне", на соседнем дереве) сертификат, на котором написано, что с вами произошло. Если вы честно и тщательно огляделись, но так и не смогли найти сертификат – что ж, значит, вам повезло и ловушка вас не задела.

Установка ловушек игроками возможна только
в исключительных случаях и только по согласованию
с мастерами.


Религия

У каждого персонажа есть медальон, символизирующий
его душу ("ба"). Персонаж может носить медальон с собой или оставить в специальном месте в одном из храмов,
что символизирует его приверженность к тому культу, которому посвящен храм. Если персонаж не оставил медальон в храме, он должен носить его при себе, причем
на виду. Забрав медальон из храма, персонаж должен носить его на себе не менее 2 часов прежде, чем сможет отнести его в другой (или тот же самый) храм.

Персонаж, носящий ба при себе, очень уязвим для некоторых магических воздействий. С другой стороны, некоторые магические воздействия могут быть оказаны на персонажа путем воздействия на его ба, находящееся в храме.

Медальон является неигровым маркером и неотчуждаем.
Его нельзя повредить, уничтожить, и только сам персонаж может снять его с себя, забрать из храма и т. д.

Медальоны именные и в храме находятся в специальном общедоступном месте. Таким образом, кто угодно может выяснить, чьи медальоны находятся в данном храме.
Это моделирует тот факт, что "все видят", куда персонаж ходит молиться.

Количество ба в храме бога ощутимо влияет на политическое и макроэкономическое влияние культа этого бога в Египте.

Персонаж, чье ба находится в храме одного из богов, получает следующие дополнительные свойства:

Амон

Персонажи, чье ба находится в храме Амона, имеют
1 дополнительный личный хит.

Гор

Персонажи, поклоняющиеся Гору, не подвержены магии, вызывающей страх.

Исида

Если персонаж, поклоняющийся Исиде, выполняет перевязку или ухаживает за раненым, заживление ран происходит вдвое быстрее.

Тот

Тех, кто поклоняется Тоту, он наделяет особой мудростью. Персонаж, поклоняющийся Тоту, может сосредоточиться
на каком-нибудь вопросе, касающемся глобальных исторических или политических реалий, и неожиданно осознать что-то, чего раньше не понимал. В рамках модели игрок может раз в 6 часов обратиться к мастеру с такого рода вопросом. Например, можно спросить, кого из богов наиболее почитают в номе таком-то, или сколько детей было у Аменхотепа III, но нельзя спросить, где час назад был персонаж такой-то. В рамках макроэкономической игры так можно узнать текущее состояние дел на начало данного цикла, но нельзя узнать, какие приказы уже отданы в данном цикле. Неправильные вопросы считаются (то есть, следующий можно будет задать только через 6 часов),
но остаются без ответа.

Маат

Поклоняющиеся Маат не подвержены воздействию заклинаний Очарование, Озарение, Приказ.

Анубис

Персонаж, поклоняющийся Анубису, может раз
в 6 часов, путешествуя через пустыню, выбрать более-менее безопасный путь, предчувствуя опасности заранее. Если путешествующая группа, к которой относится персонаж, вытащила не устраивающую его карточку, он может убрать эту карточку обратно в колоду и достать другую случайную.

Сет

Персонаж, поклоняющийся Сету, может раз в 6 часов наслать страх на одного персонажа, вынудив того немедленно бежать в ужасе без оглядки.

Атон

Неизвестно.


Магия

Необычное, чудесное являлось неотъемлемой частью картины мира древних египтян. Мы призываем всех
не забывать о том, что египтяне не воспринимали магию
как нечто невозможное, нарушающее загоны природы
и законы логики, неестественное, в противовес естественному, природному ходу вещей, тому, что
"не магия". Такое деление уместно скорее для современного человека, ведь наши представления об устройстве мироздания подвержены влиянию рационализма, материализма и прочих мировоззренческих концепций Нового времени. Древние не выделяли себя из мира до такой степени и не обладали таким самомнением, поэтому рекомендуем относится к магии как к необычному
или чудесному, но ни в коем случае не неестественному. Действительно, необычного вокруг немало. Самым большим чудом, несомненно, является ежегодный разлив Нила, дарующего жизнь.

Также известно, что люди, так или иначе связанные
с богами, нередко получают от них помощь. Сам Амон сражался с врагами Египта бок о бок с фараоном Тутмосом III в битве при Мегиддо. А легендарный объединитель Египта фараон Яхмос своей палицей разбивал каменные стены Авариса благодаря силе, дарованной Амоном.

Простые смертные служители богов также пользуются их покровительством. Жрецы не раз спасали жизнь людям, укушенным скорпионами, змеями и прочими ядовитыми гадами. И иногда вылечивали людей, которых проткнули несколькими копьями. Всем известна история о незадачливом воре, который однажды украл из храма драгоценную статую, – через некоторое время его нашли задушенным его же собственным языком. Известно также, что тот, кто входит
в храм с нехорошими намерениями по отношению к его служителям, вызывает на себя гнев того бога, которому посвящен храм.

Также несомненным чудом является письмо. Те, кто умеют читать и, тем более, рисовать знаки, – это люди, которым открыта мудрость Тота, бога-писца.
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Моделирование

Если вы подверглись воздействию магии, вы обязательно узнаете об этом от мастеров или игрока, который применил чары. Эффект следует отыгрывать. Если у вас появились сомнения в том, что данный персонаж может сотворить то, что он сделал, рекомендуем обратиться к ближайшему мастеру. В любом случае, не следует устраивать таймстопов и прочих выяснений. В некоторых случаях объявление эффекта может представлять собой передачу сертификата
с описанием действий чар (например, когда никто, кроме жертвы, не замечает эффекта).

Магическая система игры строится на конкретных заклинаниях, известных тем или иным персонажам.
Для произнесения заклинания требуется мана и свиток
с этим заклинанием, подготовленный заранее.

Жрецы делятся на старших жрецов, младших жрецов
и послушников. Заклинания делятся на простые и сложные. Сложные заклинания (в списке отмечены звездочкой *) обычно доступны только старшим жрецам.
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Мана

Для подготовки свитка с заклинанием требуется мана. Мана поступает в храмы (а именно, в "святая святых", сакральную комнату в каждом из храмов) в начале каждого цикла
в соответствии с макроэкономической ситуацией. Мана имеет вид специальных бусин, 1 бусина – это 1 единица маны. Бусины маны не существуют как таковые в игровом мире, являются игротехническим маркером и не отчуждаемы.

Мана, поступившая в храм бога, может быть вынесена оттуда и/или использована только жрецами этого бога. Распределение маны между жрецами бога – игровой момент. Жрецы одного бога могут свободно передавать ману друг другу. Передавать ману жрецам других богов или не-жрецам (например, с целью отнести куда-либо) нельзя. Количество маны, которое жрец может иметь при себе, ничем
не ограничивается.

При написании свитка заклинания мана расходуется. Соответствующее количество бусин следует сдать мастеру, выбросить в костер или в мусор или (в крайнем случае) просто рассыпать по земле. Подбирать и использовать валяющиеся на земле бусины маны нельзя.
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Написание свитка

Для того чтобы использовать заклинание, персонаж должен вначале подготовить свиток с этим заклинанием. Для этого нужны знание конкретного заклинания, некоторое количество маны, кусок пергамента (размером не менее половины листа А4, можно использовать желтоватую офисную бумагу) и кисть для письма (можно использовать коричневый или черный маркер).

Жрец должен вознести подобающие молитвы своему богу, израсходовать требуемое количество маны (указывается
в списке, выдаваемом жрецам), после чего взять чистый лист пергамента и кистью вывести на нем иероглифы, соответствующие данному заклинанию а также свое имя
(по-русски или тоже иероглифами). Также на свитке можно делать необходимые игроку дополнительные пометки, например, о произношении иероглифов.

Подготовленный таким образом свиток жрец может носить
с собой сколь угодно долго и использовать в любой момент. Свиток отчуждаем, он может быть передан другому человеку на хранение, украден или уничтожен (разорван, сожжен),
но использовать его для произнесения заклинания может только тот жрец, который его написал.

Обычно свитки пишутся в храме в процессе религиозного ритуала с участием как минимум двух жрецов (пока один пишет, другой ему помогает, читает молитвы и т. п.). В этом случае затраты маны будут такими, как указано. Жрец также может написать свиток в одиночку и где угодно, в этом случае потребуется затратить маны вдвое больше,
чем указано.

Младшие жрецы могут писать свитки для сложных заклинаний только в рамках ритуала в храме, послушники могут писать свитки только простых заклинаний и только
в рамках ритуала в храме.
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Произнесение заклинания

Для произнесения заклинания жрецу требуется завершенный свиток с этим заклинанием, написанный его рукой.
Жрец должен применить свиток, произнести произвольную уместную фразу, включающую имя его бога (например,
"О Исида, дай мне сил!" или "О великий Атон, призываю тебя!"), потом прочесть фонетически иероглифы на свитке, указать цель заклинания и огласить эффект.

Если в процессе этих действий жрецу был нанесен вред или его отвлекли и он прервался на середине фразы, заклинание не удалось. Если к этому моменту свиток еще не был уничтожен, он может быть использован повторно.

Конкретные действия со свитком зависят от конкретного заклинания, в большинстве случаев он просто уничтожается (разрывается или сжигается). В любом случае, свиток
не может быть использован повторно.

Для заклинаний, произносимых жрецом на себя, указание цели не требуется. Для некоторых заклинаний цель указывается касанием, для некоторых других – указанием руки или называнием имени персонажа. Для атакующих заклинаний нужно попасть в цель шишкой с привязанной
к ней для заметности яркой ленточкой. Если шишка ни в кого не попала, заклинание не имело эффекта, если шишка попала в другого персонажа, эффект действует на него. Попадание шишкой, отскочившей от чего-либо, не имеет эффекта.

Здесь важно, что вначале зачитывается формула, потом разрывается свиток и сразу же бросается шишка. С другой стороны, между разрыванием свитка и бросанием шишки может пройти некоторое время (до 3 минут), в течение которого жрец должен держать шишку в руке, не выпуская, так, чтобы была хорошо видна привязанная к ней ленточка. В этом случае вначале произносится фраза призывания бога, потом разрывается свиток и достается шишка,
а иероглифическая надпись произносится по памяти одновременно с броском шишки.

Под "шишкой" здесь понимается любой небольшой предмет, который можно бросить без риска травмировать человека. Шишки с ленточками неотчуждаемы и являются сугубо неигровым маркером. Количество шишек с ленточками, которое жрец может носить с собой, ничем не лимитировано. Шишки можно подбирать, передавать друг другу
и использовать повторно.

Младшие жрецы могут произносить сложные заклинания только находясь на территории храма, послушники могут произносить только простые заклинания и только
на территории храма.

На территории храма использовать любую магию можно только с явного разрешения старшего из присутствующих жрецов этого храма. Если спросить разрешения не у кого, магию использовать нельзя.
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Заклинания

Приведенный здесь список заклинаний – не исчерпывающий. Вам могут встретиться и другие заклинания, не упомянутые здесь, об их действии вы узнаете от игрока,
их применяющего, или от мастера.

Эти заклинания могут быть использованы жрецами некоторых богов (каких конкретно – см. ниже):


Определение магии

Заклинание позволяет определить, является ли предмет магическим или обладает ли персонаж магическими возможностями. Моделируется неигровым вопросом к игроку или мастеру. Жрец должен коснуться предмета
или персонажа свернутым свитком заклинания, и затем разорвать свиток.

* Рассеяние магии

Рассеивает все магические эффекты (за исключением особо устойчивых), наложенные на существо или предмет. Жрец должен сжечь свиток с заклинанием и осыпать существо
или предмет остывшим пеплом.

Защита от очарования

Это заклинание на 1 час защищает произнесшего его жреца от действия заклинаний Очарование, Озарение, Приказ. Эффект данного заклинания может быть Рассеян.

Прогнать демона

Произнося это заклинание, жрец указывает на существо
с расстояния не более 5 метров. Если это существо является демоном, оно немедленно применяет все доступные ему средства, чтобы максимально быстро оказаться как можно дальше от жреца.

Благословение

Жрец должен сжечь свиток с заклинанием и осыпать человека остывшим пеплом. Человек на 1 час приобретает
1 дополнительный хит, который при атаках списывается первым. Если хит не был списан атакой, он списывается
в конце действия заклинания. При повторном применении
на того же человека этого заклинания или заклинания Великое благословение новое заклинание заменяет старое. Эффект данного заклинания может быть Рассеян.

Исцеление

Жрец накладывает на рану повязку, элементом которой является свиток с заклинанием, после чего через 1 минуту раненый восстанавливает 1 личный хит. Далее повязку следует снять, а свиток уничтожить. Может быть эффективно использовано в ситуации смертельного или тяжелого ранения.

* Благословение армии

Временно увеличивает эффективную силу (но не численность) 1 армии в любом номе на 1 пункт. Может использоваться несколько раз, но таким образом нельзя увеличить силу армии более чем вдвое. Влияет только
на боевые взаимодействия в текущем цикле.

Божественная мудрость

Применение данного заклинания позволяет жрецу сосредоточиться на каком-нибудь вопросе, касающемся глобальных исторических или политических реалий,
и неожиданно осознать что-то, чего раньше не понимал.
В рамках модели игрок может обратиться к мастеру с такого рода вопросом. Например, можно спросить, кого из богов наиболее почитают в номе таком-то, или сколько детей было у Аменхотепа III, но нельзя спросить, где час назад был персонаж такой-то. В рамках макроэкономической игры
так можно узнать текущее состояние дел на начало данного цикла, но нельзя узнать, какие приказы уже отданы в данном цикле. Неправильные вопросы остаются без ответа.
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Атон

Жрецы Атона могут использовать заклинания Определение магии, Рассеяние магии, Защита от очарования, Прогнать демона, Исцеление, Божественная мудрость, а также следующие заклинания:

Величие Атона

Действует только на тех, у кого с собой ба. Человек,
в которого попало это заклинание (шишка), оказывается настолько поражен силой и величием Атона, что в течение
5 минут не может совершать никаких действий. Эффект данного заклинания может быть Рассеян.

Озарение

Жрец сообщает человеку (лично, глаза в глаза,
на расстоянии не более полуметра) некоторое короткое утверждение, и человек в течение следующих 30 минут считает это утверждение истинным. Если высказанное утверждение вступает в острое противоречие
с фундаментальными убеждениями человека, может возникнуть острый внутренний конфликт, паника, возможно повреждение рассудка. Факта внушения персонаж потом
не помнит в любом случае, но если у него с собой ба,
то по окончании действия заклинания он ничего не замечает и считает, что так и надо (он раньше думал так, а теперь думает иначе), если же ба в храме, то он понимает, что
что-то тут не так. Эффект данного заклинания может быть Рассеян.
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Амон

Жрецы Амона могут использовать заклинания Определение магии, Рассеяние магии, Защита от очарования, Благословение армии, а также следующие заклинания:

Великое благословение

Жрец должен сжечь свиток с заклинанием и осыпать человека остывшим пеплом. Человек на 1 час приобретает
2 дополнительных хита, которые при атаках списываются первыми. Если хиты не были списан атакой,
они списываются в конце действия заклинания.
При повторном применении на того же человека этого заклинания или заклинания Благословение новое заклинание заменяет старое. Эффект данного заклинания может быть Рассеян.

* Незримое пламя

Человек, в которого попало это заклинание (шишка), теряет 3 хита (магические и доспешные списываются первыми)
от незримого обжигающего пламени, исходящего из руки жреца.

* Покров Амона

Скрывает от взора смертных события, происходящие
в названном жрецом номе. Никто, включая жрецов Амона,
не узнает ничего о событиях, случившихся в данном номе
в текущем цикле, за исключением цифр дохода в зерне
и мане. О применении данного заклинания, с указанием названия нома, нужно сообщить в письме наряду с прочими экономическими приказами.

[image: image48.png]


Гор

Жрецы Гора могут использовать заклинания Определение магии, Прогнать демона, Благословение, Благословение армии, а также следующие заклинания:

Определение демона

Заклинание позволяет определить, является ли существо демоном. Жрец должен с развернутым свитком в руках трижды обойти вокруг персонажа, после каждого круга касаясь его рукой, после чего произнести положенные слова и разорвать свиток. Результат определяется неигровым вопросом к игроку или мастеру.

* Убить демона

Произнося это заклинание, жрец указывает на существо
с расстояния не более 3 метров. Если это существо является демоном, оно немедленно начинает биться в агонии и через 15 секунд умирает.

Защита от страха

Жрец должен сжечь свиток с заклинанием и осыпать человека остывшим пеплом. Человек на 1 час оказывается защищен от магического страха. Эффект данного заклинания может быть Рассеян.
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Исида

Жрецы Исиды могут использовать заклинания Определение магии, Исцеление, а также следующие заклинания:

* Великое исцеление

Жрец должен сжечь свиток с заклинанием и осыпать человека остывшим пеплом. В течение 1 минуты раненый восстанавливает все свои личные хиты, сколь бы тяжело ранен он ни был. На мертвых не действует.

* Вылечить яд

Жрец должен сжечь свиток с заклинанием, размешать пепел в чашке с питьем и дать больному выпить. Божественной силой больной немедленно оказывается исцелен от всех ядов, которыми он был отравлен. На мертвых не действует.

* Вылечить болезнь

Жрец должен сжечь свиток с заклинанием, размешать пепел в чашке с питьем и дать больному выпить. Божественной силой больной немедленно оказывается исцелен от всех болезней, которыми он был болен. На мертвых не действует.

Лишение мужской силы

Жрец должен коснуться цели свернутым свитком заклинания и затем разорвать его. Тот, кого коснулись, на 4 часа лишается своей мужской силы, и осознает это. На женщин не действует. Эффект данного заклинания может быть Рассеян.

* Очарование

Жрец должен коснуться цели свернутым свитком заклинания и затем разорвать его. Тот, кого коснулись, на ближайшие
15 минут испытывает к жрецу глубокое расположение, считает его своим лучшим другом. Если же персонаж и без того относился к жрецу положительно, его чувства значительно усиливаются. На прочие мотивации персонажа данное заклинание никак не влияет. По истечение 15 минут наваждение проходит и человек не понимает, что на него нашло. При применении нескольких таких заклинаний разными жрецами на одного человека он начинает хорошо относиться к каждому из них, а при получении противоречащих друг другу указаний впадает в ступор или ищет путей выполнить обе просьбы. Эффект данного заклинания может быть Рассеян.

Сон

Жрец должен коснуться цели свернутым свитком заклинания и затем разорвать его. Тот, кого коснулись, чувствует сильную сонливость и практически мгновенно засыпает. Спящий игнорирует любой шум и иные происшествия, но его можно разбудить, если позвать по имени или хорошенько потрясти за плечо. Если его никто не будит, он просыпается сам через 10 минут. Эффект данного заклинания может быть Рассеян.

* Плодородие

Поднимает плодородие 1 названного жрецом нома
на 1 единицу (без дополнительных затрат на ирригацию). Эффект наступает в этом же цикле. О применении данного заклинания, с указанием названия нома, нужно сообщить
в письме наряду с прочими экономическими приказами.
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Тот

Жрецы Тота могут использовать заклинания Определение магии, Божественная мудрость, а также следующие заклинания:

Знание силы

Заклинание позволяет определить, какое количество неиспользованной маны (бусин при себе) в настоящий момент имеется у другого жреца. Моделируется неигровым вопросом к игроку или мастеру. Жрец должен коснуться другого персонажа свернутым свитком заклинания, и затем разорвать свиток. Отличить таким образом не-жреца
от жреца, у которого нет при себе маны, нельзя.

Суть вещей

Данное заклинание позволяет жрецу вникнуть в суть предмета и познать его магические и иные свойства. Жрец должен произнести заклинание, сжечь свиток, после чего
в течение 30 минут находиться в контакте с предметом (носить его при себе). По истечение означенного времени наступает понимание.

Предсказание будущего

Применение данного заклинания позволяет жрецу сосредоточиться на каком-нибудь вопросе, касающемся возможного будущего. В рамках модели игрок может обратиться к мастеру с такого рода вопросом
в формулировке "Что будет, если..?".
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Маат

Жрецы Маат могут использовать заклинания Определение магии, Божественная мудрость, а также следующие заклинания:

Пламя Маат

Жрец должен зажечь свечу и в ее пламени сжечь свиток. После этого в течение 5 минут (по истечение времени свечу следует погасить) ни один человек, находящийся в радиусе
2 метров от свечи, не может произнести ничего, кроме того,
в чем он искренне убежден. Фраза вида "в этом я не уверен, но мне так кажется" вполне допустима, если это так и есть. Если свеча гаснет по любой причине, действие заклинания заканчивается.

* Приказ

Жрец должен произнести заклинание, разорвать свиток, после чего коснуться жертвы и произнести короткую фразу-приказ. Человек, которого коснулись, немедленно забывает
о том, кто и что ему сказал, но сама суть приказа на 15 минут становится для него своего рода навязчивой идеей, которую он всячески старается реализовать, хотя и не понимает, зачем ему это надо и просто не задумывается об этом. Человека можно сбить с этой навязчивой идеи, например, настойчивыми расспросами, зачем он делает то, что делает. Идеи, несущие прямую очевидную опасность для персонажа, как правило, блокируются на подсознательном уровне
и не реализуются. Эффект данного заклинания может быть Рассеян.
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Анубис

Жрецы Анубиса могут использовать заклинание Определение магии, а также следующие заклинания:

* Поговорить с мертвым

Жрец должен сжечь свиток и осыпать остывшим пеплом мертвое тело. Заклинание позволяет поговорить с духом ("ка") умершего в течение 5 минут. Не оказывает на ка никакого давления: дух способен врать, отказываться отвечать и так далее, в соответствии с мотивациями персонажа. Если труп свежий (игрок присутствует), заклинание срабатывает уверенно, если остывший или мумия – как повезет. Эффект данного заклинания может быть Рассеян.

Выбрать путь

Используется в пути через пустыню, позволяет жрецу выбрать более-менее безопасный путь, предчувствуя опасности заранее. Если путешествующая группа, к которой относится жрец, вытащила не устраивающую его карточку, он может применить это заклинание, убрать карточку обратно в колоду и достать другую случайную. Заклинание можно применять несколько раз в одном путешествии.

* Безопасный путь

Используется в начале пути через пустыню и позволяет жрецу выбрать самый безопасный из возможных путей. Данное заклинание должно быть применено до того,
как группа, в которую входит жрец, достала карточку
из колоды. После этого группа не вытягивает карточку,
а просто отдыхает 10 минут и следует к месту назначения.

* Оживить мумию

Применяя это заклинание, жрец должен сжечь свиток
и осыпать тело мумии остывшим пеплом. В некоторых случаях это приводит к тому, что ка умершего на 2 часа возвращается в тело, давая ему возможность ходить, говорить, сражаться и так далее. Никакой власти над ка жрецу это заклинание не дает, поэтому перед применением этого заклинания стоит на всякий случай вначале Поговорить с мертвым. Эффект данного заклинания может быть Рассеян.
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Сет

Жрецы Сета могут использовать заклинания Определение магии, Благословение, Прогнать демона, Благословение армии, а также следующие заклинания:

Страх

Человек, в которого попало это заклинание (шишка), в ужасе со всех ног бежит от бросившего его жреца в течение
1 минуты. Еще 5 минут после этого сама мысль о том, чтобы приблизиться к этому жрецу, вызывает у него ужас. Эффект данного заклинания может быть Рассеян.

* Песчаный кинжал

Человек, в которого попало это заклинание (шишка), теряет 3 хита (магические и доспешные списываются первыми)
от пронзающего его незримого лезвия.

Пустынная лихорадка

Чтобы наслать пустынную лихорадку на человека, у которого ба при себе, жрецу достаточно просто четко его обозначить, например, назвав мастеру его имя. Если же ба человека находится в храме, то жрец должен коснуться человека
или его ба. Чтобы применить заклинание на ба, находящееся в храме, нужно разрешение старшего из присутствующих жрецов этого храма, если спросить разрешение не у кого, заклинание применить нельзя.

Жертва заболевает пустынной лихорадкой: практически сразу чувствует сильную слабость, не может носить доспехи и произносить заклинания, возникает жар, галлюцинации, очень хочется пить. Если больной не пил (хотя бы пару глотков воды) в течение 15 минут, он теряет сознание.
Если ему дать воды – приходит в себя, если остается без сознания 1 час – умирает. Лечится только искусным лекарем. На жрецов Сета не действует.

* Дыхание пустыни

Жрец должен бросить вокруг себя песок. Из пустыни прилетает сильный порыв ветра, почти буря. Все закрывают глаза, падают и лежат так 30 секунд. В это время жрец
(и тот, кого он держит за руку) максимально быстро убегают в направлении пустыни.


Экономика

Поскольку подавляющее большинство моделируемых на игре персонажей имеют достаточно высокий статус, чтобы
не беспокоиться о таких вещах, как пропитание, кров
и одежда, модель микроэкономики на игре отсутствует.
В Египте практиковалось одаривание деньгами
или ценностями в ответ на различные услуги или просто
в знак уважения. Для отыгрыша подобных взаимодействий игрокам рекомендуется обзавестись какими-либо предметами, похожими на "египетские ценности" – камешки, бусины, колечки и т. п.

В остальном на игре моделируется только макроэкономика – в широком смысле, включающем политические
и стратегические вопросы.

В макроэкономике участвуют немногочисленные, определенные заранее политические стороны, представленные их лидерами (которые могут назначить уполномоченных выполнять те или иные экономические транзакции). Стратегические задачи, стоящие перед этими сторонами, представляются достаточно сложными, чтобы для их решения необходимо было привлечение существенного количества игроков.

Территория Египта разделена на провинции – "номы", – обозначенные на карте. Ключевым понятием стратегической модели является политическое влияние (далее – "влияние"), которое те или иные политические силы имеют в тех или иных номах. Каждая сторона имеет некоторое базовое влияние в каждом из номов, которое может изменяться навсегда или на время в результате ее политической
и экономической деятельности в данном номе.

В рамках экономической модели рассматриваются 11 номов, из которых 9 виртуальны и 2 (Ахетатон и Уасет) – реальны.

Во главе большинства номов стоит номарх – человек, осуществляющий непосредственное управление номом.
В большинстве случаев влияние номарха ограничивается
его номом. Кроме того, в некоторых номах расположены храмы, дающие культам этих богов определенное влияние
в этих номах. Войска, расквартированные в номе, также дают влияние в этом номе тому, кому эти войска подчиняются. Кроме этого, значительное влияние во всех номах имеют Фараон и крупные чиновники.

Все экономические расчеты производятся раз в цикл.
В сутках – 4 цикла: с 0 до 12, с 12 до 16, с 16 до 20
и с 20 до 24 часов. Все циклы равнозначны. За время игры пройдет, вероятнее всего, 9 циклов.
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Доходы

В конце каждого цикла каждый ном, в зависимости
от ситуации в нем, приносит определенный экономический доход, который измеряется в "единицах зерна", выросшего на полях, а также некоторое "количество маны", являющееся условным численным выражением "духовных чаяний" жителей нома.

Для каждого нома определено понятие "плодородности", определяющее возможный доход с этого нома. Реальный доход с нома в цикл определяется количеством ресурсов, вложенных в течение цикла в ирригацию. Доход, полученный в данном номе, распределяется между сторонами пропорционально влиянию, которое они имеют
в данном номе.

Доход стороны – это сумма доходов, полученных стороной
со всех номов. Он может быть без ограничений передан другой стороне или использован для решения экономических задач в любом номе – вопросы доставки ресурсов
не рассматриваются.

Количество маны, приносимое номом в цикл, фиксировано, также некоторое количество маны приносят храмы. Вся мана, полученная в данном номе, распределяется между культами богов пропорционально влиянию, которое эти культы имеют в данном номе. Также храмы получают дополнительную ману от ба, находящихся в этих храмах.
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Расходы

Существует несколько статей расхода зерна. Любая статья расхода в любом номе может быть полностью или частично покрыта любой стороной. Стороны при желании могут свободно и без ограничений передавать зерно друг другу. Зерно, не израсходованное в следующем цикле, объявляется "сгнившим", накопления невозможны.

Мана, полученная культом бога со всех номов, может быть использована жрецами этого бога для различных магических процедур. В отличие от зерна, мана не "сгорает" в конце цикла и может быть использована вплоть до конца игры.

Ирригация

Для того чтобы в конце цикла ном принес доход, в нем должны выполняться сельскохозяйственные работы,
а именно ирригация – расчистка каналов, снабжающих поля водой. Для каждого нома известна его минимальная плодородность (которая определяет минимальный доход
с нома при отсутствии ирригационных работ), текущая плодородность (определяется количеством работ, проведенных в предыдущем цикле) и максимальная плодородность (неотъемлемая характеристика конкретного участка земли).

Для поддержания текущей плодородности в ирригацию должны быть вложены 2 единицы зерна на 1 единицу плодородности. Если вложено меньше, текущая плодородность немедленно падает (то есть, уже в этом цикле доход будет меньше). Если вложено больше, то 3 вложенные единицы зерна поднимают плодородность на 1 единицу
(но не более максимальной плодородности).

Каждая 1 единица плодородности приносит в конце цикла
3 единицы зерна дохода.

Например, рассмотрим Ном с минимальной плодородностью 5, текущей 21 и максимальной 30. При вложениях
в ирригацию 10 единиц зерна и меньше, доход будет
15 единиц зерна, и плодородность упадет до 5.
При вложенных 20 доход будет 30 и плодородность упадет
до 10. При вложенных 42 доход будет 63. Для поднятия плодородности до максимальной нужно вложить
42 + (30 – 21) * 3 = 69, и доход будет 90, зато в следующем цикле можно будет получить те же 90, вложив всего 60.

Расходы на ирригацию затрагивают весь ном и могут быть покрыты любой стороной, однако это никак не влияет на распределение доходов с данного нома, которое полностью определяется соотношением влияния сторон в данном номе.

Храмы

Строительство нового храма в номе, где раньше не было храма данного бога, требует 25 единиц зерна.
В уже построенный храм также можно вкладывать дополнительные средства в количестве, кратном 25 единицам. Каждые 25 единиц зерна, вложенные
в строительство храма, дают ему 1 "уровень". Каждый уровень храма дает богу, которому он посвящен, 10 единиц влияния в данном номе и на 3 повышают количество маны, которое данный ном приносит в цикл.

Храмы могут повреждаться армиями (см. раздел военные действия). При частичном разрушении храм теряет часть своих уровней и соответственно уменьшаются влияние
и мана, которые он дает.

Статуи

Любая сторона может воздвигнуть в любом номе статую (бога, Фараона, военачальника), ее прославляющую.
Для этого скульпторы должны создать макет будущей статуи, утвердить его у мастеров и установить в любом подходящем видном месте в Ахетатоне или Нут-Амун. После этого нужно затратить 10 единиц зерна для строительства по созданному образцу настоящей статуи в нужном номе. С этого момента статуя приносит стороне, которой она посвящена, от 1 до 4 единиц влияния в зависимости от качества макета. Каждая новая статуя требует нового макета – строить одинаковые статуи не принято.

Статуи разрушаться армиями (см. раздел военные действия). Если статуя уничтожена, она перестает давать влияние.

Укрепления

Строительство укреплений в номе, где раньше не было укреплений, требует 50 единиц зерна. В уже построенные укрепления можно вкладывать дополнительные средства
в количестве, кратном 50 единицам зерна. Каждые 50 единиц зерна, вложенные в укрепления, дают данному ному
1 единицу укреплений начиная со следующего цикла.

Укрепления всегда строятся силами номарха (хотя ресурсы на это могут быть предоставлены любой стороной). Укрепления не дают влияния.

Армии

Армии подчиняются сторонам, их численность измеряется
в единицах военной силы. Каждая единица военной силы армии, размещенной в некотором номе (без учета укреплений), дает стороне, которой она подчиняется,
10 единиц влияния.

Поддержка уже существующей армии требует 2 единиц зерна на 1 единицу военной силы армии. Если эта сумма
не выплачивается или выплачивается не полностью, военная сила армии соответственно уменьшается в конце цикла.

Увеличение численности уже существующей армии требует 10 единиц зерна на 1 единицу военной силы.

Создавать армию "с нуля" в номе, где у данной стороны
нет армии, может только сторона, имеющая в данном номе максимальное влияние. Если несколько сторон имеют максимальное влияние, каждая из них имеет такую возможность.

Количество войск, которое может находиться в каждом номе, ограничено 1/3 (округляется вниз) от текущей плодородности нома. Если этот максимум достигнут,
то дальнейшее увеличение военной силы армии в данном номе невозможно ни для одной из сторон до тех пор, пока часть войск не будет отведена в другие номы или не понесет потери в сражениях. Если плодородность нома упала, излишние войска должен быть отведены в соседние номы или будут распущены.

Праздники

Любая сторона может потратить некоторое количество зерна на проведение праздников и прочее повышение качества жизни жителей того или иного нома, что приводит
к повышению влияния данной стороны в данном номе.
Но приобретенное таким образом влияние недолговечно
и распространяется только на текущий цикл. Каждые
5 единиц зерна, потраченные на праздники, дают данной стороне 1 единицу влияния в данном номе в данном цикле.
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Военные действия

Сторона, которой подчиняется армия, может отдавать
ей приказы. Приказы могут быть сколь угодно сложными,
на усмотрение игроков, но должны быть четкими
и понятными. Например, командующий Северной армией Хоремхеб мог бы в какой-то момент отдать следующий приказ:

"Если армия хеттов выдвинется из Синая к Кент-абту,
то выдвинуть 10 единиц войска из Кха в Кент-абт,
в противном случае выдвинуть 5 единиц войска из Кент-абта в Сопду. В случае, если в Синае будут наблюдаться превосходящие силы противника, занять оборону,
в противном случае продолжать движение в Синай,
при необходимости – атаковать".

За 1 цикл армия может продвинуться не более чем на 1 ном.

Армия может повреждать храмы и разрушать статуи в том номе, где она находится. Для разрушения статуи или уменьшения уровня одного храма на 1 тратится 15 единиц зерна. Кроме того, влияние стороны, отдавшей такой приказ, в этом номе на этот цикл уменьшается на 50 за каждый поврежденный храм и на 30 за каждую разрушенную статую (но не ниже 0). Один храм не может быть поврежден
за 1 цикл более чем на 1 уровень. Армия одной стороны
в одном номе может повредить храмов и разрушить статуй максимум столько, какова ее численность.

Если в какой-то момент в одном номе оказываются две армии, приказы которых подразумевают необходимость сражения, происходит сражение. В сражении побеждает
та армия, сила которой больше. Потери победившей стороны рассчитываются по формуле A * B / (A + B), где А и B – силы сражающихся армий. Армия проигравшей стороны считается уничтоженной.

Если сражение происходит в укрепленном номе в ситуации, когда одна армия уже находилась в этом номе, а вторая вошла (точнее, попыталась войти) в него в этом цикле, обороняющаяся армия при расчете сражения прибавляет
к своей силе силу укреплений. В иной ситуации укрепления не учитываются.

Если силы армий равны, победившей считается армия, занимавшая оборонительную позицию. Если армии находились в одинаковом положении, обе армии считаются уничтоженными.

Кроме армий игроков, в военных действиях могут принимать участие армии соседних государств и племена пустынных бедуинов.
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Информационный обмен

На начало игры всем сторонам известны все параметры всех номов и в их распоряжении имеется доход "за предыдущий цикл".

Также каждой стороне известны действия "по умолчанию", которые выполнят их представители на местах, если
не поступит других приказов. Эти действия обычно следующие: военачальники потратят имеющиеся средства
на обеспечение армий, не будут их увеличивать и никуда двигать, при необходимости будут оборонять номы имеющимися силами. Номархи будут стараться поддерживать ирригацию в том же состоянии, в случае необходимости поддержат военачальников Фараона средствами для обеспечения армий. Жрецы храмов, в случае необходимости, поддержат номарха средствами на ирригацию
и военачальника средствами на обеспечение армии.
Все свободные средства, если таковые найдутся, будут прожраны и разворованы.

В течение цикла стороны передают мастерам письменные приказы своим виртуальным представителям на местах, вида "в номе таком-то потратить столько-то на то-то, столько-то зерна отправить в ном такой-то" или "начиная с этого цикла и до дальнейшего уведомления доходами распоряжаться так-то". Письма должны быть написаны разборчиво, четко
и понятно. В случае, если ситуация изменилась, можно написать и передать мастерам в течение цикла новую заявку, она заменит предыдущую. В момент конца цикла
все поданные заявки признаются окончательными,
все вопросы, не покрытые заявками, решаются виртуальными представителями на местах (то есть, мастерами за них) самостоятельно в соответствии
с их собственными мотивациями, инструкциями о действиях по умолчанию в предыдущих циклах и здравым смыслом. Письма с приказами на цикл, переданные после конца цикла, игнорируются.

После конца цикла полученные приказы обрабатываются мастерами, высчитывается новая политическая, экономическая и военная ситуация на следующий цикл
и стороны получают "сводные отчеты" о полученных
в прошедшем цикле доходах и ситуации в стране. Эти отчеты порой бывают неполны и иногда не вполне достоверны,
так что игрокам будет нужно общаться друг с другом
и добывать дополнительную информацию, чтобы адекватно оценивать происходящее и принимать адекватные
и эффективные решения.

Пророки

Пророки (или Оракулы) – люди, устами которых периодически говорят боги. В Кемет пророки окружены большим вниманием и уважением – ведь своих пророков избирают сами боги. Пророческому дару нельзя обучиться или каким-то другим образом заполучить его от людей, однако можно стать пророком, служа богам. Впрочем,
в большинстве случаев логика, согласно которой боги избирают себе пророков, совершенно непонятна смертным (исключение составляют Великие Пророки Амона).

Пророчества, как правило, бывают дарованы спонтанно,
и их смысл зачастую непонятен самим пророкам. Поэтому нередко при оракулах состоят специальные жрецы-толкователи, которые ловят каждое слово, оброненное оракулом, и пытаются истолковать его смысл. Некоторые пророки могут выдавать собственные слова за пророчества богов, манипулируя таким образом последователями.

Влияние пророчеств на жизнь Кемет огромно. Именно пророчество нут-амунского оракула (Великого Пророка Амона) возвело на трон женщину-фараона Хатшепсут,
что надолго связало тесными узами правящую династию
и жречество Амона. [image: image58.png]



Великие пророки Амона

После изгнания гиксосов из Кемет произошло стремительное возвышение Амона, бога-покровителя новой династии Фараонов. По мере того, как власть нут-амунской династии росла, росло и могущество жрецов Амона. Духовным стержнем жречества стали Великие Пророки Амона.

Великий Пророк Амона избирается среди жрецов
нут-амунского храма самим богом. Великих Пророков всегда трое. Когда один из них умирает, Амон дает своим жрецам знак (обычно через одного из двух оставшихся пророков), кого он избрал. После этого проводится ритуал испытаний
и посвящения в Великие Пророки, во время которого сущность Амона изменяет душу избранного жреца. Если жрец остается жив и сохраняет рассудок после ритуала,
то он становится новым Великим Пророком. Если же
он гибнет, то жрецы Амона ждут, когда их бог сделает новый выбор. Бывает так, что испытуемый остается в живых,
но теряет разум или иные необходимые для жреца качества. В этом случае жрецы Амона умерщвляют его, и считается, что он не прошел испытание.

Однажды став Великим Пророком Амона, человек уже
не может утерять этот статус. Его нельзя забрать принудительно и от него нельзя отречься добровольно.
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Известные пророки

Эхнатон, Первый Пророк Атона, живет во дворце
в Ахетатоне.

Великие пророки Амона

Мерипта, Первый Пророк Амона, живет в храме Амона
в Нут-Амун.

Мерира, Второй Пророк Амона, отрекся от веры в Амона
и в настоящее время живет в храме Атона в Ахетатоне
под именем Мериатон.

Веннефер, Третий Пророк Амона, живет в храме Амона
в Нут-Амун.

Ресут, "карнакская предсказательница", пророчица Исиды
в Нут-Амун. [image: image60.png]



Возможные пророки

Нефертити – вероятно, Второй Пророк Атона. Нефертити
не имеет официально такой титулатуры и не прославляется
в соответствии с пророческим статусом, однако среди приближенных Эхнатона довольно много свидетелей того, как она произносила пророчества, которые впоследствии подтверждались.

Пророк пустыни – некий непонятный человек, по слухам, живущий в пустыне, возможно, иностранец. Называет себя пастырем обездоленных и униженных. Его последователи
(в основном разбойники и бедуины) верят, что он послан им каким-то богом.


Религиозная  реформа  Эхнатона
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Здесь мы приводим краткое изложение сути религиозной реформы Эхнатона.

1. Атон – суть Атум (Гелиопольский), творец мира.

2. Амон (Фиванский) – одно из пониманий Атона, не вполне точно отражающее его суть, но простительное для людей неграмотных.

3. Прочие боги остаются на своих местах, однако все они
так или иначе выполняют подчиненную функцию
по отношению к Атону (причем, как правило, узкоспециальную) и в некотором смысле тоже являются Атоном (и одновременно его слугами и детьми).

· Умерший Фараон становится Осирисом в момент погребения, но, являясь сыном Атона, становится Атоном
в Вечности.

· Правящий Фараон является Гором и при этом сыном Атона.

· Анубис – слуга Атона, который охраняет погребения.

4. Храмы Амона должны быть либо переданы жрецам Атона, либо преданы забвению (поклонение Атону в образе Амона не является преступлением, но приличные люди этим
не занимаются).

5. Утверждение, что Амон и Атон – различные боги, наказуемо как хула на Фараона и государственная измена.

6. Вообще чрезмерно активное упоминание какого-либо бога без связи с Атоном может вызвать неприятие и даже привести к преследованиям (как правило, в виде удаления
от двора), особенно в случаях, когда специально акцентируется независимость какого-либо бога от Атона.

7. Утверждение о том, что есть только один бог – Атон, а все остальные – только его аспекты, не является обязательной частью учения, но подобные мысли считаются признаком большой мудрости и святости.


Фараон

Фараон – это сын богов и бог. Он олицетворяет всех людей перед лицом богов и от имени всех добродетельных людей просит у богов милости и защиты. Те, кто не под рукой Фараона, – потеряны для богов, и никто, кроме, может быть, подлого Сета, не поможет им.

Также Фараон, будучи богом, олицетворяет богов перед людьми, и все люди, поднося дары и вознося молитвы богам, также должны приносить дары и молиться Фараону.
Ибо он представитель богов, живущий среди людей.

Силы зла и хаоса, возглавляемые ужасным змеем Апопом, полчища жутких крокодилов, бегемотов и саранчи хотят уничтожить Египет и всех людей. Поэтому Фараон вместе
с богами постоянно ведет борьбу с силами зла.

Фараон и Нил

Закон Маат таков, что всякое действие должно свершаться
в срок и по воле вышестоящего. Великий Нил, дающий начало всему живому, разливается по воле Фараона. Поэтому, когда приходит срок, установленный Маат, Фараон приказывает Нилу разлиться, и тот подчиняется ему. Но если Фараона нет, или он утерял божественную силу, – Нил
не разольется и будет великий голод и смерть.

Хеб-сед

В древние времена люди боялись, что к старости Фараон ослабеет и не сможет защищать их от демонов и чужеземцев, а также заставлять Нил разливаться. Поэтому раз
в определенное время проводился праздник Хеб-сед,
во время которого Фараон, проходя суровые испытания, подтверждал, что он достаточно силен, чтобы править Египтом.

Впрочем, в нынешние времена люди не подвергают сомнению мощь Фараона, а поэтому в испытаниях нет надобности. Хеб-сед, тем не менее, все равно проводится по желанию Фараона. Жрецы храма Амона-Ра могут с помощью тайных ритуалов определить, сохранил ли Фараон свою силу. Но даже эта традиция постепенно угасает. Аменхотеп III проводил Хеб-Сед лишь два раза. Эхнатон пока не проводил Хеб-сед.

Престолонаследие

Закон Маат гласит: Фараоном может стать сын Фараона, брат Фараона, муж дочери Фараона. При этом сыновья и дочери Фараона от наложниц не имеют прав. Сын Царицы имеет приоритет перед сыновьями прочих жен.

Так как часто есть более одного законного претендента
на трон, то, дабы исключить нестроения, Фараон объявляет, кто именно будет его наследником. Часто в старости Фараон назначает своего наследника соправителем, постепенно передавая ему бразды правления страной.

В тех случаях, когда ни одного наследника нет (или наследник не может стать Фараоном), боги тем или иным способом указывают нового сына богов. Однако в этом случае следует проявить крайнюю осторожность, так как ситуацией может воспользоваться самозванец-узурпатор, выдающий за волю богов ложные знамения или козни Сета.

Внешняя  политика

Cо времен величайшего из полководцев Тутмоса III обширные территории в Азии принадлежали Египту. Народы Иудеи, Библа, Амурру, Угарита, Каркемиша и Халпы платили дань египетским фараонам. Цари Ассирии, Митанни
и Вавилона называли Фараона своим старшим братом и слали дочерей ему в гарем.

Увы, это прекрасное и разумное мироустройство пошатнулось с появлением хеттов. До сих пор вся политика в Азии строилась на взаимоотношениях между Митанни, Ассирией
и Вавилоном, которые пытались превзойти друг друга, заручившись при этом поддержкой Египта. Хетты, придя
с севера, ввергли всю северо-восточную Азию в войны и хаос. В это время, очень некстати, божественный Аменхотеп III воссоединился со своими предками, и Фараоном стал его сын. Смерть Аменхотепа III помешала Египту поддержать Митанни, в результате чего эта страна была фактически поделена между царем хеттов Суппилулиумой и Ассирией. Испуганный возвышением Ассирии царь Вавилона Бурна-Буриаш II обратился за помощью к Эхнатону. Но его послы были приняты вместе с послами Ассирии, что оскорбило Бурна-Буриаша, и Вавилон расторг союз с Египтом.

Оставив полуразоренную Митанни в качестве буферной зоны с Ассирией, Суппилулиума двинул свои войска на юг вдоль морского побережья, в сторону территорий, напрямую подчиняющихся Египту. Царь Амурру – некогда союзник Египта – перешел на сторону хеттов. Два года назад бедуины, направляемые и поддерживаемые хеттами, захватили город Библ, разграбили его и убили царя.

После этого Суппилулиума направил к Эхнатону несколько посольств с подарками и заверениями дружбы, а также
с предложением военного союза против Ассирии и Вавилона.

Текущее состояние сопредельных государств следующее:

Хетты – царь Суппилулиума обладает значительной армией, которая находится в землях к северу от Библа.

Иерусалим – царь Арад-Хепа (ханаанин), данник Египта. Серьезно испуган происходящим, просит защиты от хеттов. Существенной армией не обладает.

Кадеш – царь Айтакама, укрепленный город, имеющий небольшую, но боеспособную армию, данник Египта
со времен Тутмоса III.

Тир – царь Адимильку, данник Египта, серьезной армии
не имеет.

Дамаск – царь Бриавза, воинственный и дикий,
но до недавнего времени платил дань Египту.
Находится в состоянии вялой войны с Кадешем.

Библ – царь Риб-Адди погиб от рук амореев и хеттов.
Его дочь, по слухам, нашла пристанище в Египте
у верховного писца северного войска Хоремхеба. Фактически, Библ захвачен хеттами и их союзниками.

Амурру – царь Азиру, известный захватчик и разоритель. Союзник хеттов. Имеет средних размеров армию. Амурру были данниками Египта со времен Тутмоса III и до недавнего времени.

Митанни – царь Шаттиваса, ставленник хеттов. Восточная часть страны под контролем Ассирии.

Вавилон – царь Кадашманхарбе. Имеет средних размеров Армию. Его отец несколько лет назад расторг союз с Египтом. Враждует с Ассирией.

Ассирия – царь Ашшур-убаллит. Некоторое время назад
в союзе с хеттами разгромил Митанни, но не последовал
за хеттами на юг, а вместо этого угрожает Вавилону. Имеет средних размеров армию.

Хронология

[image: image62.png]


Здесь мы приводим краткую хронологию основных существенных для игры событий.

	21 год правления Тутмоса III
	Царица Хатшепсут
покинула земли живых

	51 год правления Тутмоса III
	Аменхотеп II
стал соправителем

	3 год правления Аменхотепа II
	Тутмос III
покинул земли живых

	31 год правления Аменхотепа II
	Тутмос IV
стал Фараоном

	9 год правления Тутмоса IV
	Аменхотеп III
стал Фараоном

	5 год правления Аменхотепа III
	Подавление мятежа кушитов

	18 год правления Аменхотепа III
	Родился наследник Фараона, будущий Эхнатон

	26 год правления Аменхотепа III
	Союз Ассирии с Египтом, победа Ашшур-убаллита над Митанни, укрепление северной границы Ассирии

	32 год правления Аменхотепа III
	"Случай в пустыне",
первое откровение Атона

	33 год правления Аменхотепа III
	Нефертити
стала женой наследника

	34 год правления Аменхотепа III
	Родилась Меритатон,
1-я дочь Эхнатона

	36 год правления Аменхотепа III
	Родилась Макетатон,
2-я дочь Эхнатона

	37 год правления Аменхотепа III
	Аменхотеп IV (Эхнатон) стал Фараоном

	1 год правления Аменхотепа IV
	Родилась Анаксунатон,
3-я дочь Эхнатона

	2 год правления Аменхотепа IV
	Аменхотеп IV Эхнатон взял в жены Кию

	3 год правления Аменхотепа IV
	Родился Тутанхатон,
сын Эхнатона от Кии

	4 год правления Аменхотепа IV
	Второе откровение Атона, "Нут-амунский бунт"

	4 год правления Аменхотепа IV
	Родилась Нефернеферуатон Ташерит,
4-я дочь Эхнатона

	6 год правления Аменхотепа IV
	Фараон принял имя Эхнатон и перенес столицу в Ахетатон

	6 год правления Аменхотепа IV
	Родилась Нефернеферура, 5-я дочь Эхнатона – первый ребенок, рожденный в Ахетатоне

	6 год правления Аменхотепа IV
	Мерира и Хоремхеб обратились в веру Атона

	8 год правления Эхнатона
	Макетатон
покинула земли живых

	15 год правления Эхнатона
	Начало игры



Менталитет

Здесь мы публикуем текст, который написал к игре
Николя


. Не то, чтобы он в полной мере отражал мастерскую позицию, но если кого-то из игроков
он вдохновит, мы против не будем.

Общинность

Египет – это одно из первых аграрных обществ, причем пользующихся ирригационным земледелием. Последнее очень важно, ибо подразумевает невозможность существования небольших хозяйств – только большая организованная группа людей способна выкопать ирригационный канал, построить дамбы от разлива Нила
и так далее. Поэтому египтяне живут не просто большими семьями, но большими общинами, в которых все работают сообща. Никто не ценит собственную индивидуальность,
все ценят силу общины. У простого человека нет личного богатства и успеха – есть богатство и успех его общины или артели. Египтянин богат, когда богаты храмы, в которые
он ходит и богата община, в которой он работает.

Модельное правило 1

Если египтянин собирается что-то сделать – выполнить работу, пообедать, сходить в храм и так далее, он зовет
с собой товарища и они делают это как минимум вдвоем.
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Ксенофобия

Мир египтянина прост, невелик и страшен. Есть Нил и его узкая плодородная равнина. Все это окружено пустыней – Красной Землей, где покоятся души мертвых и живут гигантские скорпионы, и жестоким морем, которое нельзя пить, обиталищем злых духов и демонов. На юге и северо-западе – Горемычная земля, люди там живут плохо
и несчастно, не знают письма и не строят домов. Раз они живут несчастно – значит за что-то наказаны, а раз наказаны – значит плохие люди. Дела иметь с ними не нужно. Таким образом, даже живя всю жизнь на одном месте и возделывая одно поле, египтянин знает как устроен мир, потому что вся долина Нила одинакова, а за ее пределами нет ничего хорошего. Все поделено нами на черное (там) и белое (тут). Поэтому увидеть нечто новое – это шок. Самому создать нечто новое – тем более шок.

Модельное правило 2

Если египтянин видит что-то новое, неизвестное, он не может это игнорировать. Первым делом он ищет другого египтянина (см. пункт 1) и спрашивает у него. Если и тот не знает,
что это, они вместе идут в храм, по пути собирая толпу, чтобы выяснить у жрецов, что делать. Хороший египтянин боится нового. Плохой египтянин хочет новое уничтожить.

Это – классическая точка зрения. Эхнатон говорит про новизну и иностранцев обратное, и возникающий разрыв шаблона является, собственно, предметом ролевой игры. [image: image65.png]



Фараон

Жить в окружении враждебной природы, крокодилов, демонов и прочих чудищ было бы совсем безрадостно,
если бы у египтян не было Фараона – бога, который
на стороне египтян. С ним при желании можно победить
и людей с песьими головами, и гигантского скорпиона.

Фараон богат и властен, потому что он бог. Прочие люди богаты и властны, потому что богатство дал им Фараон. Даст и возьмет обратно – это не только его воля, это закон мира. Поэтому нельзя завидовать богатству аристократии, это почти как не уважать Фараона, который это богатство дал.

Модельное правило 3

Если твой знакомый удостоился чести от Фараона
или чиновников, получил чин, рабов или землю, поздравь его лично, но лучше вдвоем с кем-нибудь (см. пункт 1)
и расскажи о его успехе другим. [image: image66.png]



Социальная лестница

По многим свидетельствам, Египет был существенно менее деспотичен, чем другие государства Древнего мира
и античности. Фараон и все военачальники воевали в строю, рабы были на положении пораженных в правах членов семьи и их было немного, пирамиды строили свободные люди, сохранявшие при этом достаточно вольный образ жизни. Общественный строй легитимен и справедлив по мнению египтян – это важно понимать. Вельможам подчиняются
не потому что у них кнут, а потому что, во-первых, им дал власть Фараон, во-вторых, кто-то обязательно должен собирать всех на ирригационные работы, а в-третьих, других общественных систем не существует.

Хотя мы все знаем, что фараонов закон человечен
и справедлив, но если кто-то из вельмож начинает
его очевидным образом нарушать, можно дать ему мотыгой по голове. Не из ненависти к социальному строю, а лишь
из желания соблюсти закон, установленный Фараоном.

Модельное правило 4

Египтянин со всеми "на ты", не презрителен с низшими
и не подобострастен к высшим. Если человек, с которым
ты говоришь, жрец или чиновник Фараона, добавляй
к обращению "уважаемый". С Фараоном говорить нельзя, пока он этого не прикажет.


Полигон

Игра пройдет на полигоне, который располагается непосредственно за городской чертой города Троицка Московской области, примерно в 20 километрах от Москвы
на юго-запад по Калужскому шоссе. Ранее на этом полигоне проходила игра Равенлофт (2010).

Обратите внимание! На полигоне нет питьевой воды! Есть речка, воду из которой можно использовать как техническую, для мытья посуды и т. п., но пить ее не стоит даже после кипячения. Пожалуйста, учитывайте это
и запасайтесь питьевой водой (из расчета 3 литра
на человека сутки).

Добраться до полигона из Москвы можно следующими способами:

· На автобусе до Троицка и далее 2 км пешком.

· На машине около 20 километров от Москвы
по Калужскому шоссе.

Настоятельно рекомендуем всем, кто едет на полигон любым способом взять с собой распечатку этого текста
и карт.

Ближе к границам полигона маршруты заезда будут промечены маркерами зеленого цвета.

Для владельцев GPS-навигаторов данные для загрузки
в прибор и описание точек приведены ниже.

В случае каких-либо сложностей в дороге звоните
по телефону +7 (985) 769-69-60, Василий Захаров (Йолаф).
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 На автобусе

м. Теплый Стан, 1-ый вагон из центра. В переходе первая лестница налево. От выхода из метро пройдите налево вдоль дороги около 30 метров. Вам нужна остановка автобуса
и маршрутки № 433. Обратите внимание, другие автобусы и маршрутки до Троицка вам не подходят! Стоимость проезда 55 рублей. Ехать до конечной остановки, далее около 2 км пешком.

Мимо остановки и домов двигайтесь вглубь города, оставив автобусную остановку за спиной. У дома №14 возьмите левее и следуйте до каменных гаражей. У гаражей поверните налево и дойдите до их края. Обогнув гаражи, поверните направо. Спускайтесь вниз к лесу, пересеките поляну.
Далее следуйте вперед по просеке с фонарными столбами,
до поворота направо. Поверните направо, выходите
на опушку леса. Поверните налево и следуйте вдоль опушки леса до автостоянки у границы полигона.

На автомобиле

Выезжайте из Москвы по Калужскому шоссе (трасса A-101, продолжение Профсоюзной улицы), и езжайте по нему около 20 километров. Проехав поселок Ватутинки и въехав
в г. Троицк, поверните направо на ул. Текстильщиков (переходящей в ул. Б. Октябрьская), и следуйте далее
по главной дороге, пока не выедете в поле. Полигон находится слева, через поле от вас.

Как вариант, можно заезжать и по Киевскому шоссе (трасса M-3, продолжение Ленинского проспекта), но так дорога получится километров на 10 длиннее.

Удобных съездов с асфальта два, тот, который в лесополосе в середине поля, представляется несколько более удобным, тот, что в северном углу поля, вероятно несколько более комфортен для городских машин.

Если погода будет сухая – по проселкам до точки парковки пройдут любые машины, если будут дожди – могут быть сложности, если сядете – звоните.

В связи с запретом администрации на въезд автомашин в лес, машины следует разгружать и оставлять на опушке леса.

Точки GPS
	X1
	Ключевой перекресток о светофором в Троицке.

	X2
	Первый рекомендуемый съезд с асфальта.

	X3
	Второй рекомендуемый съезд с асфальта.

	X4
	Перекресток дорог в поле.

	RYNOK1
	Ближайший к полигону строительный рынок.

	RYNOK2
	Еще один строительный рынок.

	PARKING
	Предполагаемая автостоянка.

	AKHETATON
	Ахетатон (Амарна).

	NUT-AMUN
	Нут-Амун (Фивы).

	ANUBIS
	Некрополь, Храм Анубиса, мертвятник, мастерятник.
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Город  Бога
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