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Легенда 
золотого времени.

Легенды и мифы Древнего Египта.
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Дзержинск, «Иноземье» 2002 год.
Легенда золотого времени.

Легенды и мифы древнего Египта.

О  мире.

Реки – это великие воспитатели человечества.
Л. И. Мечников.
Если писец находится при дворе, он не будет в нем нищим, но насытится… поэтому внушаю тебе любить книги, как родную мать.

Из поучения египтянина Ахтоя своему сыну Пиопи, конец V тыс. до н. э.

«…Между двумя цепями гор, тянущимися вдоль нильских берегов, в напоенном солнцем просторе лежит удивительный край Та-Кемет – «Черная Земля», как нарекли сами свою страну её жители, древние египтяне. Добрый речной бог Хапи  - мужчина в набедренной повязке рыбака, увенчанный короной из папируса, лотосов и водорослей, владыка Нила и повелитель наводнений – каждый год заставляет реку разливаться вширь, а когда вода уходит, на пашнях и лугах остается густой слой плодородного речного ила. Это и делает землю Та-Кемет живой, черной… Шумят по берегам тенистые рощи финиковых пальм, колосятся злаки на полях, по водной глади плавают ослепительно прекрасные цветы – белые, голубые и розовые лотосы, в прибрежных тростниковых зарослях вьет гнезда водоплавающая дичь. Воздух звенит птичьим многоголосьем.
Жители Та-Кемет построили города, воздвигли роскошные дворцы и храмы. Один за другим плывут на юг караваны судов. Они плывут к южным каменоломням, где под охраной вооруженных плетками надсмотрщиков рабы добывают песчаник и гранит. Каменные глыбы по бревенчатому настилу волокут к берегу, грузят на палубы, и суда отправляются в обратный путь. А в городах их с нетерпением ждут. На каждой пристани дежурят погонщики с упряжками быков. За небольшую плату они перетащат глыбы к храму, - и вскоре трудами искусных каменотесов святилище украсится ещё одной статуей бога, величественной колоннадой или обелиском…»

Общая информация.

Приводится, чтобы всем всё было понятно.
Время проведения: 4 – 7 июля (первые выходные месяца). Полигон будет назван за несколько дней до начала заезда. Игра рассчитывается приблизительно на 100 – 150 (максимум) человек. 

Использованная литература:

И. Рак «В царстве пламенного Ра»

А. И. Немировский «Мифы и легенды…»

Ди Трачи Регула «Мистерии Исиды»

В. М. Хачатурян «История мировых цивилизаций»

Уоллис Бадж «Легенды о египетских богах»

Уоллис Бадж «Египетская религия – египетская магия»

Мастерская группа:

· Главный Мастер – Мэт (можно найти по телефону 8(23)21 – 96 – 06 или прислать все вопросы по адресу: г. Дзержинск, Молодежная 10а, 43 Качура Ольге. Позднее будет указан e-mail).

· Мастер по загробному миру и жречеству – Азоград (Дзержинск, т. 8(23)54 – 23 – 93).

· Мастер по сюжету – Иглан (Н. Новгород, т. 8(22)24 – 52 – 05).

· Мастер по боевке – Серж (Н. Новгород, т. 8(22)30 – 14 - 73).

Историческая ситуация.
VI тыс. до н. э. В это время Египет делился на Северный Египет (Царство Сэта) и Южный Египет (Царство Гора). Сэт, подло убивший своего брата Осириса, претендует на трон и пытается объединить Египет под своим тотемом. Ему мешает сын Осириса – Гор. Длительная тяжба богов негативно сказывается на отношении к ним народа. Деление религии на культы все более обостряется, начинается вражда между ними, в которую незаметно ввязывается и жречество. 
Города: 

Та – Кемет


Хет – Ка – Пта

Иуну (Златой Чертог)

Дуат (Город Мертвых Душ)

Храмы:

Храм Осирису (культ Осириса)

Храм Гору (культ Гора)

Храм Исиде (культ Исиды)

Храм  Хапи (культ Хапи)

Храм Сета (культ войны)

Боги:

1. Гор – бог чести. Сын Исиды и Осириса. 
2. Сет – бог войны. Сын Себа и Нут и муж Нефтиды. Сет олицетворял ночь. Вскоре он стал воплощением всего злого, страшного и ужасного в природе: пустыни, грозы, бури, войны и т. д. Символом сета было животное с головой, похожей на верблюжью. 
3. Исида – богиня магии и колдовства. Жена Осириса и мать Гора. Как богиня природы при сотворении она находилась в солнечной ладье Ра и, вероятно, олицетворяла рассвет. После того как ей удалось воскресить мужа при помощи магического заклинания, её стали называть «владычицей волшебства» (это главный  мастер).
4. Тот – бог мудрости (мастер по отыгрышу)
5. Анубис – бог загробного мира (это мастер по загробному миру и жречеству)
6. Хапи – бог плодородия. С этим богом отождествляют Нил и все великие реки (это мастер по экономике).
7. Осирис – «Бог-На-Земле».  Считался человеком, хотя и имевшим божественное происхождение; он жил и правил как царь на земле. В одной из ипостасей Осирис был солнечным божеством и изначально представлял солнце после заката, но, помимо этого, отождествлялся и с луной.

Это основные боги и богини. В зависимости от желания игроков могут возникнуть дополнительные боги и храмы, посвященные им.

Собственно, чего от игры можно ждать.
День – время людей, ночь – время богов. Днем – праздники, войны (если кто-то прямо-таки рвется в загробный мир), строительство, труд, угнетение, казни, в общем, нормальная жизнь нормальной древней цивилизации. День – почти идеальное время опробовать свою силу в делах мирских или ученых: натаскать камней из шахты, пирамиду построить, заказать себе гробницу, начать войну или дипломатические приговоры; привести караван из дальней страны, открыть собственное дело (только это требует значительного вложения средств), прогореть в пух и прах, закатить пир и, наконец, достойно умереть и предстать перед Судом Осириса. Можно даже проникнуть в пирамиду к Тоту, поучится мудрости. Но день заканчивается и вот...
Ночью всю свою силу вытаскивают жрецы. Ночь – время ритуалов, заклинаний, жертв, молений, прозрения. Все время до утра принадлежит жречеству и магам. В ночное время можно принести жертву богам, попросить у них защиты, удачи в войне. Задача жрецов – ослабить культы других божеств и как можно больше усилить культ своего бога. Ночью идут нешуточные битвы, битвы за разумы людей. 
Мы приглашаем на эту игру всех тех, кто не смог найти себя в мирах битв, крови, сражения и горя смерти. А также всех тех, кто уже прослыл жестокими правителями, великими волхвами, жрецами, магами, политиками, БОГАМИ. Мы приглашаем всех тех, кому не безынтересен древний мир, кому нравятся туманные пророчества, а также всех, кто просто хочет отдохнуть и поиграть.

Если вдруг надо мастера.
Мастера на этой игре – боги. Но не все боги – мастера (богов довольно много – 6 как минимум, а мастерская команда очень маленькая). А как можно докричатся до бога? Мастера вызываются посредством обряда вызова за надобностью испросить совет, принесением жертвы с приглашением разделить юдоль (а там, под шумок спросить, что надо). Ни в коем случае не следует бежать в Златой Чертог (мастерятник) с воплем: «Боги, там война!!!». Лучше тихо позвать мастера по отыгрышу, тихонько зарезать кого-нибудь, сори, принести в жертву, а там, когда мастер придет, можно из него и душу повытрясать. НО НЕ ДО КОНЦА. 

О заявках.
Заявки желательно подавать до 15 июня. Заявки можно присылать на мыло (сообщим позже) или по почте: 606036 Нижегородская область, г. Дзержинск, ул. Молодежная 10-а 43 Качура Ольге. Форма заявки – стандартная. Для тех, кто не помнит – напомним:
1. ФИО, ник (если есть)

2. Дата рождения (пожизненная)

3. Способ связи (телефон, e-mail, почтовый адрес, ФИДО. Чем больше будет способов связи – тем лучше, т.к. мастерам будет проще с вами связаться).

4. Роль на игре (только имя).

5. Психологический портрет персонажа на момент начала игры
Собственно, страшного в этом ничего нет. Только если мастера не рассердить. 
Взносы
До 15 июня взнос составляет 40 рублей. После, но до приезда на полигон, 50 рублей. При сдаче взноса на полигоне – всего 60 рублей. С иногородними, которые никак не смогут сдать взносы до полигона, договоримся отдельно. 
Игровая информация.

Для тех, кому это не просто так надо.

Экономика.
На игре будет присутствовать только макроэкономика. В определенном городе живут определенные умельцы, а значит, что лесопилки и горнодобывающей шахты одновременно быть не может. Производительность шахт и различных факторий определятся будет в зависимости от добротности постройки и масштабов города. Специально для потенциальных фараонов: но производительность можно и увеличить, за счет усиленной эксплуатации работающих там, но это только на два экономических цикла. Потом для города наступят плохие времена. Причем надолго. Но, если вы все же хотите побольше ресурсов (ну, скажем, война там у вас началась, или пир забацали), то не забывайте, что при усиленном сдирании шкур с трудящихся, эти трудящиеся очень быстро умирают. 
Виды шахт и фабрик:

1. Гранитодобывающая – эта шахта по добыче гранита. Очень прибыльная, но требует много рабочей силы. Кроме этой шахты, вы уже ничего не сможете построить, т.к. работа на этой шахте отнимает все силы у ваших рабов.

2. Золотопромывающая – самая маленькая и самая муторная из всех. Неудивляемся,  Если вас все время будут пытаться послать на войну.

3. Винодельня – (смотрите, не упейтесь) эта фабрика требует наличия виноградников, давилен и трезвого хозяина. Если вы решили, что вашему городу она необходима, то вам придется держать ещё и флот, дабы отправлять вино в другие города.

4. Различные поля и огороды – если вам не нравится рабовладельческий строй…(
Отстройка и организация ещё каких-то источников дохода может быть обсуждена с мастером индивидуально.

Ремесла.

Для нормального течения жизни необходимо приобрести профессию (всем, кроме рабов). На момент начала игры у каждого человека есть по одной профессии. В ходе игры возможно дальнейшее  обучение. 
Болезни и исцеление.
Болезнь приходит от нарушения равновесия энергии в организме, что разрушает или ослабляет его защитные системы. Уязвимость возникает из-за общей слабости, плохого питания, наследственных факторов и травм. Исцеление приходит, когда равновесие энергии восстанавливается. Обычно целитель действует постепенно, чтобы пациент мог усвоить энергию и воспользоваться ею. В зависимости от вида заболевания можно обращаться к различным способам лечения.
	Виды заболевания
	Способы лечения

	Различные мелкие заболевания.


	Эти болезни лечатся просто так, посредством труда различных лекарей.

	Различные ранения, полученные на войне, тяжелые физические травмы, а также переутомление (последнее – к рабам).


	Такие болезни лечатся посредством как обычных методов лечения (перевязки, «антисептики», травы), так и психотерапии. Также применятся различные «посредники» (предметы) между лечащими даром истинного исцеления. Но не все лекари могут обладать такими знаниями. Но их можно получить в пирамидах, предварительно пройдя испытания – абы кого туда не пускают.

	Наследственные заболевания.
	Эти болезни требуют большего сосредоточения энергии, чем ранения. Такие болезни лечатся только в храмах, причем желательно сочетание обычной терапии и психотерапии.

	Душевные заболевания, меланхолия, повреждения рассудка и т. д. 
	Лечится только с помощью веры, другие мало чем могут помочь.

	Проклятия богов.
	Остается только умереть…


Предупреждение: дара истинного исцеления на игре быть не может, им обладают только боги, да и то не все. Такой дар может быть дарован только один раз, да и то в виде исключения, за особые заслуги или праведное страдание.

Тем, кто хочет хранить знания в пирамиде: если у вас есть желание ходить, словно кладезь знаний, то требуется связаться с мастерами, сообщить им об этом и получить дополнительную информацию о тайных свойствах камней, трав, ритуалов и т. д. Если вы сами обладаете необходимыми знаниями – вы просто подарок для нас. 
Боевые действия.

Никаких жрецов на поле боя.

Носители разума, учтите, пожалуйста, то, что FULL PLATE’ов там НЕБЫЛО, там слишком для этого жарко было.
Игра происходит в такое время, когда развитие оружия уже началось, но не настолько, чтобы в личной охране фараона народ пользовался «бастардами» или чем-нибудь ещё похуже. В то время преимущество было отдано копьям, пикам, недлинным кривым мечам (типа ятаган), коротким лукам и щитам, обтянутым кожей. Доспехов практически не было, было нечто кожаное, максимум с металлическими наплечниками. 
Длинные мечи, кольчуги, кирасы, различного рода шлемы (кроме как с ирокезом), а также килты и кожаные косухи в качестве доспеха на игру НЕ ДОПУСТЯТСЯ (это не Крин).
Теперь о безопасности оружия:
Запрещено использовать оружие захлестного действия (боллас, кистени с очень длинными веревками), хлысты, сарбаканы (духовые трубки). Всякое оружие, показавшееся мастеру негуманным, будет испытано на владельце, так как на игре много бездоспешного народа.
Поражаемая зона: естественно, непоражаемой зоной являются: голова, шея, пах, ступни ног, кисти рук. Плечевые суставы считаются конечностями. При попадании в непоражаемую зону ударивший моментально погибает, а "стукнутый" становится тяжелораненым. 

Строения.

Строений не так уж и много: несколько шахт, стены городов, храмовые алтари, пирамиды. Проекты постройки тех или иных сооружений будут вручены главам городов непосредственно перед игрой. Не стоит устраивать глобальный строяк, так как мы все-таки находимся в пустыне, хоть и на берегу реки. Неизбежны различные стихийные бедствия, например засуха (ведь можете вы прогневить богов). Кстати, вы можете выучить кого-нибудь на архитектора и отгрохать что-то поражающее воображение. Если это будет храм, то боги вас не забудут. 
Примерное построение пирамиды.
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На рисунке приведен примерны вид пирамиды с дверью, и развертка для построения. Строится же она просто: ставится центральный столб (он будет внутри пирамиды и его на рисунках нет), к нему крепятся ещё четыре столба – это ребра пирамиды. Каркас готов. Остается только обтянуть каркас пленкой или обшить досками и прорезать дверь. 

Можно сделать и по-другому. Сделать из подручных материалов развертку пирамиды (предварительно надо будет иметь чертеж, а то ничего не получится), а потом эту «развертку» сложить и установить. Тоже вариант, но менее безопасный. Палатка как пирамида не чипуется, только как гробница. И вообще, палатка – это неигровая территория, и может стать таковой только по желанию хозяина.
Религия (как справка).
Очень кратко и только о животных.

Египет граничит  с Ливией, но в нем не особенно много животных. Но все животные, которые там есть считаются священными. Для ухода за животными каждой породы назначены из египтян особые служители – мужчины и женщины, и эти должности переходят по наследству от отца к сыну. Каждый житель города высказывает свое благоговение перед священным животным следующим образом. После молитвы богу, которому посвящено данное животное, они стригут своим детям всю голову, половину головы или треть, и затем взвешивают волосы на серебро. Сколько веса серебра потянут волосы, столько и отдают служительнице, а та за это нарезает рыбы в пищу животным. Таков способ питания животных. Если кто-нибудь умышленно убьет какое-нибудь животное, его карают смертью; если нечаянно, то платит пеню, установленную жрецами. А кто убьет ибиса или ястреба – во всяком случае, должен умереть.
Жречество и иерархия.

Жрецы – каста привилегированная. Они не платят налоги, живут при храме, допускаются до фараонов, в общем, лучше быть самым маленьким жрецом, чем самым большим «купцом». Но среди них тоже существуют различия. 

Во главе храма стоит Верховный Жрец или Жрица, но их не более двух на один храм. В их обязанности входит проведение таких обрядов, которые требуют жертвоприношений, или, что не менее важно, если присутствует сам фараон, или это обряд при глобальном празднестве, посвященном божеству, которому принадлежит данный храм. У них есть ток называемые «ассистенты», высшие жрецы. В их обязанности входит проведение обрядов в менее важных случаях, также один из них обязан всегда сопровождать фараона, в качестве «наставника» или советника или на войне. Вообще, всем жрецам запрещено принимать участие в военных действиях. Но чтобы благословение бога охраняло фараона, необходимо присутствие жречества. 
Далее, вниз по лестнице, стоят жрицы. В их обязанности входит уход за ликами, обелисками и статуями богов и богинь (пробуждение, омовение, одевание, утренние жертвы и т. д.). Их считают личными служанками богов, и иногда их слово решает какой-либо спор о жертвоприношениях. Неудивительно, что таким жрицам запрещено появляться на людях без головного покрывала, полностью закрывающего лицо, так как считается, что на них лежит тень божеств.
Следом за жрицами стоят дневные, вечерние и ночные жрецы. Они совершают дневные, вечерние и ночные обряды соответственно. А также им приходится следить за животными, посвященными данному храму. Им, в отличие от жриц не дано видеть лик бога, так что их работа в храме считается самой скучной. Следом идут просто подручные и ученики. Особую группу в храме (почему они относятся к храмам я не знаю) составляют писцы. Это особо привилегированная группа. Писцы неприкосновенны, как и все остальное жречество, и находятся неотступно при фараоне или Верховном Жреце. 
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