
Общие правила.
0. На игру допускаются игроки, которым есть 18 лет на момент игры.  
1. Настоящие правила описывают поведение игроков во время стационарной ролевой игры «Круг Ветра: Шестнадцать лет спустя» и являются основным регламентирующим документом для описываемого типа взаимодействия и возникающим в ходе такового вопросам, спорам и неясностям.  
2. Никакие оправдания неспособности или нежелания понимать и соблюдать данные правила не принимаются. Обсуждение, оспаривание или коррекция любых правил, принятых мастерами и опубликованных на сайте, допускается только до момента начала игры или непосредственно после ее завершения.  
3. Исполнение настоящих правил является обязательным условием участия в игре - как для мастеров, так и для игроков. Неисполнение или несоблюдение настоящих правил в любой форме является достаточным основанием для отстранения мастерской группой от участия в игре игрока в любой момент доигровой подготовки или игры.  
4. Решения по сути, форме, характеру и результатам игровых процессов, происходящих в сфере воздействия настоящих правил, принимаются исключительно мастерами в пределах их личной и коллективной ответственности. Любые решения, принимаемые мастерами относительно игрового процесса, в том числе и касательно сферы воздействия настоящих правил, вплоть до отстранения того или иного участника от игры, являются исключительной прерогативой мастеров и не подлежат оспариванию либо обсуждению во время игры. Мастера оставляют за собой право изменять или дополнять ваш Игровой Паспорт до момента начала игры и без вашего ведома. Любые претензии по этому поводу на самой игре приниматься не будут. Также мастера имеют право отказать Вам в чиповке того или иного артефакта или оружия. Непосредственно во время игры никакие изменения внесены быть не могут, если они не связаны с несоблюдением игроком правил.  
5. Подача заявки на участие в игре одновременно означает добровольное и не отменяемое до окончания игры принятие на себя игроком обязательства безусловно соблюдать весь свод игровых правил, а также признание права мастеров контролировать соблюдение правил, при необходимости осуществлять их толкование, применять игровые санкции за их нарушение.  
6. В случае несоблюдения данных правил вся ответственность за возможные последствия ложится на нарушившего правила игрока.  
7. Все обсуждения, дискуссии и споры, как по пожизневым решениям мастеров, так и по игровым вопросам, производятся после игры. Во время игры претензии игроков не принимаются.  
8. По прибытии игрока на полигон обязательно прохождение процедуры регистрации, которая включает в себя:  
- Подтверждение заявки;  
- Сдачу организационного взноса или подтверждение его сдачи;  
- Направление игрока на место игровой дислокации.  
9. Все бытовые вопросы касательно расселения, антуража, наличия источника воды, электричества, обогревателей, условий приготовления еды, местонахождения туалета рекомендуется выяснять у мастера еще в неигровой день заезда.  
10. Игра продолжается и в ночное время и идет нон-стоп, потому спать на игре можно только "по игре".  
11. Курение на игре возможно только в антуражной форме (мундштук, трубка) и является игровым фактом, так как стоп-таймов на это время не вводится.  
12. В помещениях лагеря Правилами противопожарной безопасности запрещено: курить, разводить открытый огонь, оставлять без присмотра зажженые свечи, использовать пиротехнику. Несоблюдение этого правила карается отстранением от игры и препровождением за пределы базы в любое время дня и ночи.  
13. Употребление алкоголя во время игры строго не рекомендовано. Чрезмерное употребление алкоголя влечет за собой соответствующие санкции. Конкретная форма санкций и понятие "чрезмерное" определяется решением мастеров.  
14. Все задействованные в игре предметы антуража (артефакты), выданные мастерской группой, после игры в обязательном порядке сдаются мастерам.  
15. Мобильный телефон является неигровой вещью и НЕ ИСПОЛЬЗУЕТСЯ НА ИГРЕ ВООБЩЕ.  
16. Мастера приложат усилия к сохранности Ваших ценностей, однако никаких гарантий не дают. Поэтому рекомендуется позаботиться о сохранности документов, билетов и денег, а также особо ценных вещей. Первое и главное - не привозите на полигон того, что будет крайне жаль потерять, испортить или лишиться другим способом. Храните документы, билеты и деньги в скрытном месте и не таскайте с собой по полигону.  
17. Игроки несут полную ответственность за материальный ущерб, нанесенный имуществу других игроков.  
18. Мастерская группа не несет ответственность за жизнь и здоровье игроков, сохранность их имущества, моральное состояние.  
19. Принимая участие в игре, Вы полностью берете на себя ответственность и риск, вызванный Вашим участием в игре.  
20. В случае отмены игры мастерская группа возвращает участником внесенные ими взносы за участие в игре.  
21. Любая ответственность мастерской группы перед игроками ограничивается суммой, внесенной ими за участие в игре.  
22. Мастерская группа гарантирует проведение игры заявленной тематики в сроки, заявленные на сайте, и по правилам, опубликованным в сообществе.  

Мастера выражают огромную признательность мастерской группе «Mercenaries», на основе правил которой были созданы данные правила поведения на полигоне.
Правила по специализациям, ленточкам и игровым маркерам.
Правила по паспортам. 

У каждого персонажа на игре должен быть игровой паспорт. 
В нем должно быть указаны следующие параметры: 
1. Имя игрока. 
2. Имя персонажа. 
3. Навыки: владение оружием, медицина, криминалистика, разведка. 
4. Особые навыки.  
5. Стихия. 

Правила по лентам и прочим маркерам. 

На игре вы можете встретить следующие виды ленточек:  

Голубая: объект невидим, но слышим, ощущаем и обладает запахом.  
Красная: объект отсутствует. Это мастер, игротех, идущий по своим делам, мертвый персонаж, следующий на мастерку. Вы никак не можете с ним взаимодействовать.  
Белая: объект отсутствует в зримом мире. Видеть его и взаимодействовать с ним могут лишь персонажи, обладающие навыками спиритуалистов. Сам объект воздействовать на зримый мир может.  

Специальными маркерами должны быть помечены:  

· Улики;  

· Оружие, находящееся в игре;  

· Предметы, обладающие сверхъестественными свойствами;  

· Вещества и их производные.  



Все маркеры выдаются мастерами перед игрой в достаточном для игры количестве. При их утрате или иных форсмажорных обстоятельствах нужно обратиться к игротехам. 


Правила по физическим взаимодействиям.
На игре есть кремневые пистолеты и кинжалы (ножи), длинно-клинковое оружие, а также какое-то специфическое оружие может присутствовать только как часть антуража. 
Все оружие чипуется в день заезда на полигоне мастерами во время выдачи игровых паспортов. Наличие того или иного оружия должно быть обосновано квентой персонажа. Все прочипованное оружие является отчуждаемым и должно быть возвращено владельцу в конце игры или принесено в мастерскую. 
На игре нет хитовой системы. Все ранения отыгрываются игроками на честность и совесть. 

Кремневые пистолеты  
Внешне чипуемые пистолеты должны походить на кремневое оружие 16-19 века, это могут быть пистонные пистолеты, декоративные модели и даже зажигалки.  
Выстрел может быть озвучен, если оружие его не издает. 
Персонаж с навыком стрельбы может носить с собой до двух пистолетов. 
Скорострельность кремневого оружия достигает 1 выстрела в минуту.  
Чтобы подготовить кремневый замок к выстрелу, стрелок должен был: 
- поставить курок на предохранительный взвод; 
- открыть крышку полки; 
- насыпать на полку небольшую порцию пороха; 
- закрыть крышку; 
- поставить курок на боевой взвод. 
Данная часть является чисто антуражной и скорее объясняет, почему нельзя стрелять чаще.  
Но изображать перезарядку обязательно! 
Порох под дождем намокает, и оружие перестает стрелять, потому использование пистолетов во время дождя невозможно. 

Попадания: 
- Автопопадание в цель с 3 метров от дула пистолета. 
- Стрелявший с навыком владения пистолетом озвучивает сам, куда он попал (рука, нога, корпус).  
- Смертельные ранения в сердце и голову возможны только в упор. 
- Стрелявший без навыка позволяет жертве самой отыграть попадание на ее усмотрение. 

Дуэль на пистолетах 

Поводом для дуэли может послужить, например, личное оскорбление, оскорбление небезразличной вам дамы.  
Дуэль может идти до тяжелого ранения, до смертельного исхода или пока стороны не договорятся, согласившись ее прекратить. 
Для дворян обязательно соблюдение следующей этики дуэли: 
- Наличие секунданта. (Минимум по одному с обеих сторон) 
- Стреляющиеся расходятся на десять шагов. 
- Первым стреляет вызвавший на дуэль. 
- Отказ от дуэли бросает тень на имя, честь и достоинство дворянина. 
- Совершение вероломного второго выстрела на дуэли навлекает позор на стрелявшего. 
Выстрел на дуэли отыгрывается броском шестигранного кубика.  
Секунданты бросают кубик, сообщая результат. 
Результаты броска кубика: 
1 – легкая царапина в произвольном месте. 
2 – не рабочая рука 
3 – нога 
4 – плечи или рабочая рука. 
5 – грудь или живот. 
6 – сердце или голова. 
В случае раны в сердце или голову наступает смерть. 
В остальных случаях необходимы перевязки и лечение. Длительность и результат лечения зависит от применяемых методов лечения. 

Кинжалы (ножи) 
К кинжалам относится клинковое оружие с длинной лезвия до 50 см. 
Для боевых кинжалов на игру пропускается только дерево и тексталит. 
Ритуальные кинжалы, не принимающие участие в боевке и размером до 20 см, могут быть металлическими. 
Перерезание горла производится медленным движением от уха до уха. Смерть наступает через 2 минуты. 
Отрубить голову кинжалом невозможно. 
Кинжал может быть отравлен, для этого его лезвие смазывается ядом. 

Оглушение 
Оглушение приводит персонажа к бессознательному состоянию и длится 100 секунд. Отыгрыш: легкое прикосновение предметом к верхней части спины жертвы сзади с озвучиванием действия. 
Персонажа можно привести в сознание раньше, растолкав его или облив водой. 
Оглушение возможно только тяжелым предметом или оружием, например, дубиной, рукоятью пистолета, стулом и т.д. 
Оглушить рукоятью кинжала нельзя. 

Связывание 
Связывание производится по жизни веревкой. После чего жертва имеет право сама развязаться. Если жертва не согласна на связывание, то она является связанной игротехнически и убирает руки за спину, после чего не может развязаться сама. 

Физические взаимодействия 
Все удары, пощечины, избиения и их отыгрыш должны быть максимально фиксированными. Жертва должна адекватно реагировать на неощутимый по жизни удар. 
При ударе не в полную силу рекомендуется уточнять, если бьете не в полную силу.  
Рекомендуется озвучивать все состояния жертвы после физических взаимодействий (например, расцарапано лицо). 
Силовые захваты на игре запрещены. Удержание персонажа производится осторожно, с сообщением, что он не может вырваться. Жертва, имитируя попытки освободится, также должна быть аккуратна. 

Добивание 
Смерть от использования оружия происходит, только если произведено Добивание. Раненому наносят смертельное ранение (например, удар кинжалом в сердце, выстрел в голову) после чего сообщают "Добиваю". В остальных случаях это будет крайне тяжелое ранение. 


Мастера выражают огромную признательность мастерской группе «Mercenaries», на основе правил которой были созданы данные Правила по боевым взаимодействиям. 

Дополнение: 
Персонажи, обладающие параметром "сила" (должно быть прописано в пасспорте) имунны к оглушению, способны без усилий удерживать других персонажей и оглушать кулаком (для этого нужно аккуратно приложить кулак между лопаток жертвы и сказать «оглушен"). 

Правила по мордобою 

Удар кулаком моделируется хлопком ладонью по корпусу (грудь, живот, спина) с объявлением «удар». Удар по плечу — не считается. Пропустивший два удара кулаком с интервалом от 10 секунд сбит с ног и должен немедленно упасть и встать не раньше, чем через 10 секунд (никаких больше последствий нет). 
Достаточно ли физически силен бьющий, чтобы сбить ударом кулака с ног конкретную жертву, мы оставляем решить бьющему (а не тому, кого бьют — если вас ударили, значит, смогли). 

Вторым приемом рукопашного боя является захват. 
Если лежащего персонажа схватить и удерживать — этого достаточно, чтобы полностью препятствовать ему двигаться. Персонаж, которого удерживают на полу, не может делать ничего, кроме как говорить. 
Чтобы перетащить сопротивляющегося персонажа, или удерживать персонажа, который стоит, необходимо, чтобы его удерживали как минимум двое или персонаж обладающий параметром "сила". Персонаж, которого так схватили, не может ничего делать, кроме как стоять (или сидеть) и говорить. Его можно заставить перейти в другое место, сесть, где скажут и т. д., но нельзя заставить, к примеру, выстрелить. 
Человек, который удерживает другого, не имеет право в это время стрелять, удерживать кого-то еще, бить и т. д. Можно другой рукой открывать двери или держать какой-то предмет (цв т. ч. оружие). 
Есть различие в драке у персонажей с параметром «сила». 
1. «Сила» vs «сила» два удара в течении 10 секунд. 
2. Обычный унар vs обычный унар два удара в течение 10 секунд. 
3. «Сила» vs обычный унар 
Сильный сбивает с ног обычного с первого удара 
Обычный может сбить с ног сильного нанеся три удара за 10 секунд. 
4. Раненые и больные люди могут быть сбиты с ног с одного удара вне зависимости от разницы в силе с ударившим.

Правила по смерти 

На игре человек может умереть от взаимодействия с выходцами, огнестрельных ранений, воздействия яда и кулуарного убийства. Убийство должно быть логично и обосновано.  
Если вас убили, то минут пять вы отыгрываете труп, после чего поднимаетесь, одеваете красную ленточку и идете к мастеру, сообщать о своей кончине. Вы не общаетесь по пути ни с кем из живых персонажей. Мастер решит сам или предложит вам выбор, кем можно выпустить вас снова. Обычно это бывают игротехнические персонажи: духи, призраки, выходцы. Только Мастер Игры может принять решение о становлении вашего персонажа после смерти призраком или выходцем в зависимости от того способа, каким вас убили. 
Выход другим персонажем после смерти возможен, но такое решение так же принимает исключительно мастер и скорее всего вас выпустят играть в тот же блок, в котором вы играли ранее или абсолютно нейтральным персонажем. 
Умереть на игре может каждый, несмотря на то, что игровые взаимодействия направлены прежде всего на интересный отыгрыш, а не на вынос локаций. Но не каждая смерть безопасна для Кэртианы. Решаясь на последний игровой довод – убийство – подумайте сначала, как повлияет эта смерть на судьбу этого мира.
Правила по медицине.
Важно понимать, что традиционных для Круга Скал врачей в Талиге не осталось. Несколько лет назад его величество Бенедикт Первый ввел обязательную сертификацию врачей, в ходе которой отсеял тех, что применяли устаревшие методы лечения. 
Теперь в Талиге процветает то, что ранее называлось морисской медициной. Более того, в этом вопросе Талиг распространил свое влияние на остальные Золотые Земли и традиционная медицина с мышьяком и кровопусканием отмирает. 

Ранения  

Легкое ранение  
Получается от одного удара ножом, легкого ожога.  

Лечится перевязкой, которую могут сделать, медики и люди, обладающие навыком «Первая помощь». Проходит в течение пятнадцати минут после перевязки. Не вылеченное не накладывает никаких ограничений.  

Среднее ранение  
Получается от двух ударов ножом или одного пулевого ранения. Требует вмешательства в течение пятнадцати минут после наступления, а если этого не происходит, переходит в состояние тяжелого ранения.  

Требуется операция, длящаяся не менее пятнадцати минут, максимально антуражно выглядящая. После окончания операции пациент обязан в течение получаса неподвижно лежать. Если этого не происходит, через полчаса после операции он переходит в состояние тяжелого ранения.  

Тяжелое ранение  
Получается от трех и более ударов кинжалом и двух и более пулевых ран. Требует вмешательства в течение пятнадцати минут после наступления, а если этого не происходит, переходит в состояние комы, после чего через три минуты наступает смерть.  

Требуется операция, длящаяся не менее тридцати минут, максимально антуражно выглядящая (чем красивее будет отыграна операция, тем выше вероятность у пациента выжить). На операцию приглашается игротехник, бросающий кубик; полученное значение также влияет на результат. После окончания операции пациент обязан в течении получаса неподвижно лежать. Если этого не происходит, через полчаса после операции он переходит в состояние комы, после чего через три минуты наступает смерть.  

Реанимационные мероприятия  

Человека из состояния комы можно вернуть. Для этого недостаточно просто похлопать его по щекам или дать нашатырь, но на игре есть средство это сделать.  

После применения такого средства необходимо бросить монетку на результат – удалось или не удалось. Важно понимать, что на игре есть плохо убиваемые персонажи, и если с ними в состоянии комы произвести правильные для них действия, то они могут прийти в себя. А могут и нет. 


Правила по веществам.
Правила по веществам. 


Лекари в медицинских целях используют разнообразные настойки и отвары. Каждый лекарь может зачиповать у мастером перед игрой необходимые ему препараты. 


Так же всем известно, что мориски наносят на оружие и другие острые предметы отравляющие вещества, но их рецепт все еще держится в тайне и не известен широкой публике. Если вам интересно - спросите у морисков. 


Правила по ядам 


Сонный камень 
Малоизвестный яд, действует в течении 15 минут. После принятия жертве очень хочется спать, она засыпает. Если в течении 15 минут ее не разбудить – она проснется, и ничего не почувствует. Если пытаться растолкать, то быстро умирает и белки глаз жертвы становятся синими. 
Отыгрыш: мука 


Радужная смерть 
Малоизвестный яд, завезен в Талиг кэнналийцами, те же почерпнули знания о нем у своих родственников – морисков. Ядом принято смазывать оружие, он убивает в течении пятнадцати минут. 
Отыгрыш: чип наклеивается на отравленное оружие 


Мышьяк 
Общеизвестный и общедоступный яд. Симптомы напоминают желудочное отравление, жертва умирает в течении часа.  
Отыгрыш: соль  


Лебединая песня 
Малоизвестный яд, действует в течении шести часов. Жертву лихорадит, она чувствует возбуждение, через пять часов ее начинает клонить в сон, она засыпает и больше не просыпается. 
Отыгрыш: черный перец 


Традиционные методы борьбы с ядами 


Соппиат 
Камень, который позволяет определять наличие большинства ядов в еде. Очень редок. Для определения наличия яда нужно держать над блюдом или питьем в течении 30 секунд. 
Отыгрыш: любой антуражного вида небольшой камешек (чипуется мастерами) 


Наррианский лист 
Сильнейшее слабительное. 
Отыгрыш: лавровый лист (завозиться лекарями) 


Рвотный камень 
Помогает от некоторых ядов, если принять его в течении десяти минут после отравления. 
Отыгрыш: корень имбиря (завозиться лекарями)


Правила по криминалистике.
Правила по криминалистике. 
Так как смоделировать полностью достоверную картину в реальности невозможно, правила связаны с некоторой долей условности. Улики, как вещественные (нож в крови, платок с монограммой «кбт»), так и невещественные (запах в помещении, отпечатки пальцев, пятно крови на потолке), будут маркированы бумагой разных цветов, на которой будет напечатана информация о том, что это и зачем оно может понадобиться.  

Улики отмечаются числом, которое будет означать номер дела, к которому они относятся. Если вы нашли две улики с номером два, значит, они относятся к одному и тому же делу, так же как улики с номерами 3 и 10 будут относиться к разным делам. В редких случаях улика может быть пронумерована двумя или тремя числами, что означает, что она относится к двум или трем делам одновременно.   

Для получения итогового вывода по уликам, вам нужно собрать большую часть улик к делу, которое вы расследуете. Их может быть от трех до шести.   
Некоторые сведения по делам можно получить, отправив запрос в Лондон.   
    
Улики - неуничтожаемы. Улики класса А можно перепрятать, но не уничтожить.   

Информация на уликах может быть скрыта кодом, известным только сыщиком, это значит, что вы не можете распознать ее, если вы не сыщик.  

Улики бывают двух видов:  

Группа А: вещественные улики. Маркируются желтой бумагой. Могут свободно быть унесены из помещения вместе с маркировкой и храниться в любом месте любым персонажем. Если Ваш персонаж не обладает специализацией «Сыщик», прочитать информацию на маркере он не может, но может принести этот предмет вместе с маркером сыщику и тот сможет ее прочитать.  

Группа Б: невещественные улики. Маркируются голубой бумагой. Неперемещаемы. Информация на маркере может быть переписана. Эти маркеры могут обнаружить только персонажи со специализацией «Сыщик».  

Важно понимать, что эти улики вряд ли будут лежать на виду. Чтобы их найти, придется постараться. Чем больше улик Вы соберете, тем выше вероятность, что дело, к которому они относятся, будет раскрыто.  

Если Вы совершили преступление, то должны пойти к мастеру и описать то, как и что Вы сделали. Делается это не для того, чтобы скомпрометировать Вас перед сыщиками, но для того, чтобы не давать другим игрокам ложную информацию.  

Обыск производится только по жизни, равно как и воровство. 

Разведка является усложненным вариантом криминалистики - разведчики обладают навыками криминалистов, но только они знают, куда и как нужно сходить в разведку, чтобы принести некоторые улики.
Правила по замкам. 

Замок представляет собой карточку с изображением замка и неким кодом. Открыть этот замок можно только ключом, на который нанесен такой же код. Ключ, скорее всего, будет выглядеть так же, как карточка с изображением ключа. 

Взорвать, вскрыть, взломать закрытый замок – нельзя. Открыть можно только с помощью ключа. Открытый замок можно оставить незапертым (заклеить сверху стикером), или снять вообще – убрать изображение замка с предмета или двери. 

Замки могут быть сложными (многосоставными) и открываться не с помощью ключей, а предметов. Предметы должны быть промаркированными соответствующим ключам образом (цифирным кодом), такие замки обычно закрывают тайники – никто не будет закрывать кошелек на три ключа (если он не Манрик, конечно). 

Гайифские шкатулки. 
О их существовании известно каждому образованному талигойцу, но как открывается каждая из них - знает только владелец. Если вы открыли такую шкатулку при помощи ключа или просто взломали ее, то внутри будет лежать пояснение, что именно с вами случилось и куда попала отравленная игла.
Правила по подземным ходам 

Место входа и выхода в конкретный ход обозначено чипом с номером и изображением двери, если вы его обнаружили – поздравляем, вы нашли подземный ход, но воспользоваться вы им не можете, пока кто-нибудь знающий не проведет вас по нему, так как сеть подземелий под монастырем разветвлена и вы просто заблудитесь внутри. Если вы все же рискнули войти в подземный ход, то через несколько минут блужданий по нему, вы вернетесь к исходной точке, в которой вошли в подземелье. 
Один вход соединен только с одним выходом. Случайно другой выход найти невозможно. Любой подземный ход проходим в две стороны. 
Когда персонаж входит в подземный ход он одевает на голову ленточку красного цвета и идет прямо к выходу из подземного хода, невозможно столкнуться двум персонажам, идущим порознь или навстречу друг другу, кроме как непосредственно на входе и выходе.  
Игроки, идущие по подземному ходу, не должны никак мешать игрокам, находящимся в игровых локациях, через которые проходит путь к точке выхода.
Правила по сексу  

Маркером секса являются переплетенные пальцы партнеров. Во время секса вы должны снять с партнера по крайней мере один предмет гардероба (это может быть перчатка или шарф). В остальном мы оставляем отыгрыш на волю воображения и согласия партнеров, но старайтесь сделать так, чтобы тем, кто вас застанет, было понятно, что происходит. 
После совершившегося факта одежда партнеров в течении десяти минут должна прибывать в некотором беспорядке.
Правила по науке. 

Каждое исследование на игре должно быть отыграно с помощью правдоподобной, но условной модельки. 

Каждая модель согласовывается с мастером или же предлагается мастером. 

В каждом исследовании должен вестись лабораторный журнал, в котором должен фиксироваться ход рассуждений. 

В каждом исследовании должно участвовать не менее трех ученых, которые должны фиксировать свои мысли в лабораторном журнале. 

В результате каждого исследования должно быть не менее трех зафиксированных документальных доказательств и не менее трех физических компонентов. 

После того, как исследование завершено, в лабораторном журнале фиксируется вывод и его относят на мастерку. Мастер чипует (или не чипует) изобретение или явление, которое вы исследовали, после чего принято объявлять об успешном исследовании в университете. 

Последнее - не обязательно, но тогда кто-то другой может провести то же исследование и остаться в кругах ученым, который открыл явление или изобрел что-то.
Менталитет.  

 Гайифская империя стоит на следующей ступени цивилизационного развития, нежели Талиг. Если Талиг характеризуется, как военное государство, то империя - это империя прежде всего науки и торговли. 

Важно понимать, что при всем этом гайифцы не утрачивают навыков войны и продолжают оставаться самым грозным противником на континенте. Но для самоознания - это не главное. Элитой в стране считаются ученые, а не военные, именно на них тратятся основные статьи бюджета. 

 Смерть для просвещенного гайифца - это последний довод. Современная политика говорит нам о том, что даже преступник должен приносить пользу обществу, поэтому количество казней резко сократилось, их заменили каторга в колониях и служение делу науки.  

 Дуэли - неодобряемы власть имущими, хотя все еще происходят, но обращение в суд становится достойной альтернативой смертоубийству. Это поощряется. Война - дело тех, кто не нашел себя в других сферах.  

Часть семей считают, что в военные идут те, кто возможно не очень умны. Военные с этим агрессивно не соглашаются.  

 Несмотря на то, что Империя - родина эсператизма - уклад старых семей сохранился с абвениатских времен и именно абвениатство определило развитие империи.  

 Богатство и роскошь - показатель статуса. Ими не принебрегают те, кто может себе это позволить. И они будут демонстрироваться, потому что - как же иначе. Новые наряды, дорогие книги, красивое оружие, все это - показатель статуса семьи.  

 Семья.  

 В империи законно супружество между двумя мужчинами или двумя женщинами. Более того, что один и тот же человек может иметь жену и мужа. Так, как супружество - в основном инструмент для династических браков или для принятия в семью простолюдинов, принятые в семью жена и муж не могут заключать других союзов пока жив хоть один участник такого союза. 

 Это обычай, который обычно закрепляется брачным контрактом, заверенным юристом или любым представителем Совета (для благородных господ).  

 Семья, которая может себе это позволить, может завести так же наложниц или наложников, чей статус так же определяется контрактом, может быть пожизненным, временным или ситуативным. Рабства в империи нет, наложники - свободные люди, которые получают за свой статус собственный набор прав и обязанностей, который так же отражен в контракте.  

 Эти обычаи как правило не светят перед священниками и иностранцами, не уточняя для них степень родства членов семьи и какое право на фамилию они имеют.  

Супруги мужского пола, принятые в семью, носят титул "младшего члена семьи". 

 Дети наложниц имеют тот же статус, что и дети супруги, на порядок наследования это не влияет. 

 Отношения к женщинам.  

 Абвениатская мораль предполагает, что женщина не сильно ниже статусом мужчины.  

 Женщины формально могут быть главами семей, занимать должности в государственном аппарате, работать и обучаться в университете.  

 Но это не отменяет бытового шовинизма, так как замужество и роды выключают женщину из возможности заниматься чем-то помимо семьи. Это порождает мужское пренебрежительное отношение в стиле «зачем заморачиваться, она все равно уйдет рожать со временем, поэтому назначать ее на должность бессмысленно». 

 Это отношение стало переламываться сравнительно недавно и только в научной среде благодаря нескольким женщинам-ученым сознательно отказавшимся от замужества в пользу занятия наукой. Но пока что позволить себе это могут женщины лишь из очень обеспеченных семей.

Иерархия. 

Император - глава исполнительной власти и гарант единства государства. Ему подчиняются маршал, адмирал, мастер иностранных дел, мастер над монетой и начальник полиции. 
Он назначает главу Совета. 

Регентом становится глава семьи, чье положение наиболее близко к трону. 

Глава совета выполняет административную функцию в совете и доносит до совета пожелания императора, а так же докладывает императору о решении совета. 

Совет имеет право сместить императора общим голосованием, но пока этого не произошло то члены совета почитают императора как все прочие жители страны. 
Совет так же курирует деятельность Университета. 

Военные подчиняются маршалу, моряки - адмиралу, полицейские - начальнику полиции, дипломаты - мастеру иностранных дел. 

Священники держат ответ только перед императором и своим начальством в Агарисе. 

В своей сфере каждый из них имеет право отдавать приказы уважаемым господам и настоятельные просьбы благородным господам, но стараются не злоупотреблять этим. 

Студенты и доктора наук подчиняются профессорам, профессора - ректору университета. Ректор университета держит ответ перед Советом.


История.

Империя Гайифа образовалась одной из первых независимых от Золотой Анаксии государств, отделившись от земель принадлежащих повелителям Ветра Борраска в то время, когда последний из рода Борраска умер. 
Предводителями отделения были четыре рода купцов - Ксенакис, Капрас, Амади и Ликадис. Они образовали совет и выбрали из числа достойных предводителя. Этот предводитель не принадлежал ни к одному знатному роду, но стал первым правителем Гайифы. 
Звали его Базилевс Первый. С той поры каждый император носит титул Базилевс. 

398 год Круга Скал:  


Война Кагеты с Талигом. Наемные войска Капрасов участвуют на стороне Кагеты. 
   
399 год Круга Скал: 
Поддержка Бордона наемниками и пушками в войне против Фельпа. Участвуют наемные войска Капрасов. 

   
400 год Круга Скал:  
Талиг вторгается и захватывает Дриксен. 
Мориски вторгаются в Гайифу, доходят до Паоны и сжигают город. Императорская семья гибнет. Становится известно, что император Дивин спасается бегством заранее, бросив на разорение город. 
После возвращения Дивин погибает от рук заговорщиков. 
На трон восходит Леонид Первый. 
   
1 год Круга Ветра:  
   
Заключение мирного договора между Талигом и Гаунау на шестнадцать лет.  
   
2 год Круга Ветра:  
Внесены изменения в Золотой договор, по которому права на Дриксен закрепляются за королевством Талиг. Гаунау поддерживает Талиг за небольшую приграничную территорию.  
   
   
10 год Круг Ветра:  
   
Основание колонии в Бирюзовых землях.  
   
12 год Круг Ветра:  
   
Колониальные столкновения с Талигом. Проигравших нет, сохраняется статус кво.  
   


16 год Круга Ветра:  
   
Образование в Бирюзовых землях государства Приморская Бергмарк под властью маркграфа Горной марки. Ровно посередине между землями Талига и Гайифы на берегу моря.  
   
20 год Круга Ветра:  


Погибает Леонид Первый. Злые языки говорят, что он убит. На престол восходит его брат - Алексис. 
Сватовство Олларов при посредничестве Алва к нар-шаду Багряных земель Тергэллаху-ар-Шауллаху, чтобы Бенедикт взял в жены одну из многочисленных сестер Тергэллаха. Сватовство принято благосклонно.  
Война с Талигом, первое масштабное столкновение с ним в этом круге. В ходе войны погибает Рокэ Алва, но не на поле боя, а по нелепой случайности, утонув во время шторма в бухте Алвасете вместе со своей женой. Первым маршалом Талига назначен Лионель Савиньяк.  
Генерал Карлос Алва вместе с герцогским титулом получает маршальскую перевязь за чудовищную победу в сражении с Гайифой, переломившую ход войны - армия Гайифы похоронена в обвалившемся ущелье. Скандал, связанный с его женитьбой на безвестной пленной гайи, утихает вскоре, поскольку женщина умирает в конце года, родив герцогу девочку.  
   
21 год Круга Ветра:  
   
В Талиге Фердинанд Оллар окончательно отходит от дел, отрекаясь в пользу своего наследника. Коронация Бенедикта Оллара.  
Королевская свадьба и коронация новой королевы – Раймонды Оллар. 
В Гайифе начинаются гонения на открыто исповедующих абвениатство. 
   


   
25 год  Круга Ветра:  
   
Несколько представителей старых семей гибнут при загадочных обстоятельствах. Это объявлено Карой Создателя. В Гайифу вопреки вековому обычаю допускают орден Истины. 
   
28 год Круга Ветра:  
   
Агарис дарует Гайифской империи неотъемлемое право на все Бирюзовые Земли. Дипломатические попытки заключить Бирюзовый договор в подражание Золотому терпят неудачу. Гайифа готовит сокрушительный удар по позициям Талига и Бергмарк, чтобы выдавить их из Бирюзовых земель. Талиг опережает своих противников и сжигает все поселения Гайифы в Бирюзовых землях. Объявляется война.  
Граф Лионель Савиньяк подает в отставку и передает перевязь Первого маршала Карлосу Алва.  
Смерть Фердинанда Олллара.  
   
29 год Круга Ветра:  
   
Начало войны коалиции против Талига. В состав коалиции вошли Гайифская империя, королевство Гаунау, королевство Кадана. На политической арене их поддерживает Агария. Король Бенедикт призывает на помощь своего брата Тергэллаха, Багряные земли вступают в войну.  
   
30 год Круга Ветра  
   
Талиг ведет войну на три фронта, но успешно отбивается. Гайифу теснят на море и на суше. В колониях им удается восстановить свое присутствие в полном объеме. 
В империи появляются «горящие корабли» на которых сжигаются еретики. 


   
31 год   
Прерывается связь с колониями. Корабли, уходящие в Бирюзовые земли,перестали возвращаться, что происходит - неизвестно. Состоялось генеральное сражение на южном фронте между армиями Талига и Гайифы - Талиг выиграл его, оттеснив Гайифу обратно на свою территорию. 
Заключается мир. Гайифская империя платит Талигу контрибуцию. 
Гайифская империя нанимает на службу адмирала Лючиано Альмейда на три года.  

32 год. 
Отравление Совета Империи. Смерть императора Алексиса. 
Александр Ксенакис провозглашает себя регентом и привозит сына Леонида Первого, которого сажает на трон.
Законодательство. 

1. Верховным управляющим органом в империи является Совет. Совет принимает решения, устанавливает законы и следит за их исполнением. Совет подтверждает власть Императора и может сместить императора  решением двух третей Совета. 
Совет назначает регента в отсутствии дееспособного императора. Как правило это глава семьи, расположенной ближе всего к императору по иерархии семей. 
В Совет входят главы семей, чей ежегодный доход превышает сто тысяч кобриев (золотая монета). 

2. Император олицетворяет исполнительную власть в государстве. Он назначает маршала, мастера над монетой, мастера иностранных дел, адмирала. Он назначает главу Совета, который выполняет административную функцию и доносит до Совета пожелания императора. 

3. Решения Совета имеют силу законов. Решение императора имеют силу указов и должны быть ограничены по времени. (Например, император вводит новый налог на год). Указы императора могут быть отменены Советом - решением двух третей. 

Законы, указы и международные договора вступают в силу в тот момент, когда оглашаются на Совете. 

Международные договора должны быть скреплены подписью императора или же лица, уполномоченного императором. 

Регент полностью исполняет обязанности императора. 

4. Наследование в Гайифской империи происходит строго по завещанию. Если завещание не найдено и воля умершего не ясна решение принимает Совет или Суд, в зависимости от значимости умершего для государства. 
В Гайифской империи унаследовать может любой член семьи, вне зависимости от степени кровного родства, пола, возраста или рода занятий. 

В случае, если у императора нет наследников, то право на титул и трон переходит к следующей семье по родственной близости к трону. 

Перечень семей по близости к трону: 

Ксенакисы 
Капрасы 
Ликадисы 
Амади 
Альмиросы 
Гатосы 
Гару 
Лемонисы 

5. Судебная комиссия собирается из числа благородных господ. Решение о составе комиссии принимает глава Совета. Он обязан назначить трех благородных господ, которые выносят окончательное судебное решение по вопросу. Обвинителем, как правило является или полиция или истец. Защитником может быть любой подданный империи или же сам обвиняемый. 
Решения о военных преступлениях принимает маршал империи или адмирал империи. 

6. Преступления и наказания. 

 За государственную измену, дезертирство (для военных неподчинение приказам маршала приравнивается к дезертирству), шпионаж в пользу других держав предполагается высшая мера пресечения - пожизненное заключение. 

Изнасилование карается каторжными работами на срок от десяти лет. 
Убийство карается каторжными работами в колониях сроком от тридцати лет. Убийством считается убийство безоружного или слабосильного противника, а так же если множество убили одного. Кроме того однозначно признаются убийствами удушение, отравление, побои с летальным исходом. 
В остальных случаях убийство признается дуэлью и не подлежит преследованию. Дуэли возможны между любыми сословиями. 
Воровство карается ссылкой в колонии иликаторжными работами от двадцати лет. 
Шулерство карается общественными работами и конфискацией имущества. 
Распространение и хранение ядов (сюда входит и опиум) карается конфискацией имущества и общественными работами на срок от трех лет. 


 По решению суда или желанию самого подсудимого мера пресечения может быть изменена на «служение делу науки». В таком случае преступник передается в ведение Университета и дальнейшая его судьба неизвестна.
Экономика и бюджет Гайифской империи.  


На игре есть деньги, они отыгрываются пожизневыми копеечными монетками.  


Один кобрий (золотая монета) – 10 копеек.  
Один серебряный – 5 копеек или 1 копейка. 
В одном кобрие - сорок серебряных монет. 


Так же в ходу расписки и векселя. По расписке деньги можно получить в любое время, вексель имеет срок выплаты и установленный в нем процент начислений. Человека, неспособного заплатить по своему векселю или расписке, могут посадить в тюрьму. 

Надо понимать, что кобрий - это очень дорогая монета, сто тысяч кобриев - это доход семьи из благородных господ 




Порядок цен.  


Обед в трактире стоит максимум один серебряный.  
Комната в трактире от 5 до 10 серебряных в сутки.  
Рабочая лошадь — 1-2 кобрия.  
Кавалерийский конь 10 кобриев.  
Стоимость линарцев и морисков – от 30 кобриев (зависит от породы и возраста).  
Содержание полиции, армии и флота Гайифы в год а в год – от 200 тысяч кобриев..  




Доходы:  
Приданое — минимум пятьдесят кобриев за очень бедную девушку до бесконечности у благородных господ. 
Среднего размера приданое (зажиточный торговец, мелкопоместный землевладелец и т.п.) - 400 кобриев.  
Средний доход уважаемой семьи в Гайифе - около 10 тысяч кобриев в год.   
Годовой доход семьи Ксенакис– около 300 тысяч кобриев в год.  
Жалование - 300 - гвардейское, 150 - солдатам в год. 




Годовой бюджет Гайифской Империи около миллиона кобриев. У Талига бюджет немгого меньше, у остальных стран Золотого Договора намного меньше. 

Каждая благородная семья в Гайифе имеет право содержать личную армию, которую может сдавать внаем в другие страны. Каждая благородная семья может содержать корабли, но личный флот есть лишь у Капрасов, Ксенакисов и Амади. 

Основные доходы семей. 

Ксенакисы - строительный лес и металлы. 
Капрасы - оружейные заводы. 
Амади - торговля и верфи. 
Ликадисы - продукты питания и вино. 
Альмирос - дракоценные камни и металлы. 
Гару - лошади и продукты питания. 
Гатос - мануфактуры. 
Лемонисы - ювелирные металлы и драгоценные камни 




Таблица импорта/экспорта.  

	Страна 
	Экспорт 
	Импорт 

	Талиг 
	Лес, металлы, корабли, пушки, лошади, продукты питания, вино 
	Предметы роскоши, продукты питания, оружие, специи 

	Кадана 
	Наемники 
	Все 

	Гаунау 
	Лес, металлы, пушнина 
	Продукты питания, оружие, вино, специи 

	Гайифа 
	Предметы роскоши, продукты питания, вино, пушки, оружие, ткани 
	Лошади, металлы, корабли,  оружие, специи 

	Багряные Земли 
	Лошади, оружие, ткани, специи 
	Пушки, лес, вино 



Налоги в стране составляют сорок процентов для благородных господ. 
Двадцать процентов для уважаемых господ. 
Для для крестьян, рабочих, ремесленников налог колеблется в районе десяти процентов в зависимости от доходов. 
Государственные служащие не из благородных или уважаемых семей от налогооблажения освобождены.
Политическая обстановка. 

Полтора месяца назад большая часть совета во главе с императором на очередном заседании были отравлены и погибли в страшных мучениях. Представители науки до сих пор спорят о том, какой именно яд послужил причиной смерти благородных господ. Большая часть ученых сходятся на том, что это был новый растительный яд, привезенный из Бирюзовых Земель. 

Приехавший из Талига благородный господин глава рода Александр Ксенакис провозгласил себя регентом при малолетнем наследнике Леонида Первого, которого еще до коронации провозгласили Леонидом Вторым. 

Вместе с наследником в столицу прибыла его мать, которую Александр провозгласил императрицей-матерью. 

Полиция безоговорочно поддержала нового регента, как гаранта порядка в стране в это нелегкое время. 

Члены благородных семей съезжаются в Паону для того, чтобы собрать новый совет и выяснить, что случилось с ближайшими родственниками и кто такой - этот новый император. 

Примерно четыре месяца назад в Университете призошел большой взрыв, который не пережило несколько уважаемых профессоров и докторов наук, это большая потеря для страны. 

Адмиралом флота на данный момент является Альмейда - нанятый на три года Александром Ксенакисом у Талига приглашенный специалист. Атаки морисков на побережья резко прекратились. 

Год назад Агарис покинул орден Славы. После чего остальные ордена призвали большинство своих высокопоставленных братьев вернуться в колыбель эсператисткой веры. 

Кардинал Адриан был отозван Эсперадором, но не получил разрешения императора Гайифы покинуть страну и остался. 

Талиг сменил своего посла, отозвав предыдущего. В столицу должен приехать Франциск Оллар - брат короля Талига на должность постоянного посла в Империи. 



Золотой договор.   
Золотой договор - международный документ, регулирующий отношения между странами Золотого договора. В страны Золотого договора входят: королевство Талиг, Гайифская империя, королевство Гаунау, королевство Кадана, Кагетская казария, королевство Агария, святой град Агарис, великое герцогство Алат, королевство Йерна, королевство Газарея, королевство Норуэг, великое герцогство Флавион, маркграфство Бергмарк, великое герцогство Ардорра, великое герцогство Улапп, великое герцогство Фельп, великое герцогство Ургот, республика Бордон, королевство Клавия, королевство Бакрия.  
Золотой договор закрепляет границы государств Золотого договора. Передел земель возможен только с внесением изменений в Золотой договор, на которые должны согласиться больше половины стран-участниц Золотого Договора.   
Золотой договор запрещает странам-участницам начинать военные действия без объявления войны.   
Золотой договор закрепляет особый статус Сагранны и племен, которые там обитают. Войска могут вступить в Сагранну только по просьбе одного из племен, обитающих там. 

Регламент Совета. 

1. В начале каждого совета Глава Совета объявляет темы, вынесенные на рассмотрение.  
После этого любой из присутствующих членов совета может дополнить список одной темой. 
За один совет может обсуждаться не более трех тем.  

2. У каждой заявленной темы должен быть спикер, он объясняет Совету, о чем идет речь и предлагает варианты для голосования. Спикер может говорить не более пяти минут. 

3. Далее следуют вопросы, которые может задавать любой присутствующий. На вопросы отводится не более пятнадцати минут. 

4. Следующий этап – голосование. Голосование открытое, каждый голосующий, называет свое имя и фамилию. Одна фамилия - один голос. 

Вопрос признан решенным, если за него проголосовало две трети присутствующих. 
Глава семьи может делегировать свой голос, об этом надо уведомить главу Совета.

Этикет империи.
Этикет. 
Обращения: 
В Гайифской империи нет титулов, самое распространенное обращение - уважаемый господин/уважаемая госпожа к членам состоятельной семьи и благородный господин/благородная госпожа к членам семьи входящей в Совет. 
  
Нормальная практика обратится к человеку согласно должности, которую он занимает - учитель, доктор, советник, регент. Феменитивов не используют.  
  
К обращению можно добавить эпитет, чтобы подчеркнуть свое отношение, например «мудрый советник». Обратится к простому человеку «благородный господин» - можно, если вы его очень уважаете, но будьте осторожны, он может зазнаться. 
  
Обратится к знатному человеку просто «господин» или к профессору-женщине подчеркнуто только «благородная госпожа» можно счесть за оскорбление. 
  
При обращении к главе рода можно подчеркнуть этот его статус изобразив конструкцию «благородный господин глава рода Фасулаки». Будет очень громоздко, но очень вежливо. 
  
Император носит титул базилевс. Этот титул обозначает, что монарх несет мудрость и просвещение своей земле и своему народу. Обращение - базилевс - предельно вежливое и почтительное к монарху. Так же традиционные «ваше величество» так же можно использовать в повседневной жизни. 
  
Правила поведения на императорском совете. 
  
  
В присутствии императора и императрицы никто не может сидеть без его разрешения. В присутствии королевы сидят только с ее непосредственного разрешения.  
Удаляться из помещения, где присутствуют императорские особы допускается только с их непосредственного разрешения или по приказу регента или главы совета.  
Прикасаться к особам императорской крови запрещено. Исключения – во время танца или при непосредственной угрозы их жизни.  
Император всегда обращается первым к собеседнику, все, кто хотят что-либо сказать, ждут позволения. 
При встрече с императорскими особами мужчина кланяется, а женщина делает реверанс.  
На правое колено становятся только при принесении присяги, получении государственной награды или принятии дворянства. (На левое колено становимся перед дамой, на оба - только перед Создателем). Вдовствующая императрица и члены императорской фамилии имеют те же привилегии этикета, что и императрица, но не обладают полномочиями - они лишь символизируют империю. 
  
  
Правила поведения на балу. 
Любой бал открывают император или императрица. Первая пара обычно это император с самой знатной дамой, а вторая пара это императрица с самым знатным кавалером. 
Любая дама может отказать любому кавалеру, не объясняя причин отказа, но не более трех раз подряд. 
Кавалер не может приглашать одну и ту же даму более трех раз подряд. Муж не может танцевать со своей женой несколько танцев подряд. Муж может запретить даме танцевать с кем-то из кавалеров, жена должна спрашивать у мужа разрешения на очередной танец.  
После завершения танца, кавалер должен проводить ту даму, с которой он оказался во время прогрессии, на ее место или туда, куда она попросит.  
Во время танца приветствуются разговоры на светские темы.  
Рекомендуемая для хорошего самочувствия последовательность танцев – три танца танцуем, один пропускаем. Дама пришедшая на бал без пары имеет право приглашать других дам или кавалеров. В этом случае кавалер может отказаться от танца только по тем же правилам, что и дама. Дама, пригласившая кавалера или дама, берет на себя роль кавалера (ведет в танце, отводит на место и заботится о своей паре). Если вы договорились в паре по другому - это ваше право. 
  
  
Приветствия: 
При встрече мужчины легко кланяются друг другу (кивок головы), при наличии шляпы, снимают ее.  
Если женщина подает мужчине обнаженную руку, то он целует ее (правильно целовать воздух над рукой), если женщина подает руку в перчатке, то он лишь слегка пожимает протянутую руку. 
Женщина при этом делает легкий реверанс (слегка приседает).  
При встрече с кардиналом или аббатиссой делается полный поклон и полный реверанс, так же вежливо будет испросить благословения данной духовной особы.   
  
  
Язык веера. 
Общепринятые движения, которыми дама подает кавалеру знаки (как правило за спиной у мужа).  
• "Да" - приложить веер левой рукой к правой щеке.  
• "Нет" - приложить открытый веер правой рукой к левой щеке.  
• "Мои мысли всегда с вами" - наполовину открыть веер и несколько раз легко провести им по лбу.  
• "Я к вам не чувствую приязни" - открыть и закрыть веер, держа его перед ртом.  
• "Я вас люблю" - правой рукой указать закрытым веером на сердце.  
• "Я вас не люблю" - сделать закрытым веером движение.  
• "Не приходите сегодня" - провести закрытым веером по наружной стороне руки.  
• "Приходите, я буду довольна" - держа открытый веер в правой руке, медленно сложить его в ладонь левой руки  
• "Я приду" - держа веер левой стороной перед тем, с кем идёт разговор, прижать веер к груди и затем быстро махнуть в сторону собеседника.  
• "Я не приду" - держать левую сторону открытого веера перед тем, с кем идёт разговор.  
• "Молчите, нас подслушивают" - дотронуться закрытым веером до губ.  
• "Будьте осторожны, за нами следят" - открытым веером дотронуться до левого уха.  
• "Я хочу с вами танцевать" - открытым веером махнуть несколько раз к себе.  
• "Следуйте за мной" - похлопывание по ноге сбоку.  
• "Я готова следовать за вами" - похлопывание по ноге спереди.  
• "Вы меня огорчили" - быстро закрыть веер и держать его между сложенными руками.  
• "Убирайтесь прочь! Вон!" - резкий жест сложенным веером рукоятью вперёд.  
"Отойдите, уступите дорогу!" - сложенный веер, направленный на мужчину.


Религии Золотых Земель.
На текущий момент большинство Золотых земель, за исключением некоторых областей Торки, Черной Алати, Кэналлоа, Марикьяры, Сагранны, Нуху, Холты и гоганских общин, придерживаются той или иной разновидности религии Ожидания (эсператизм, олларианство, эгидианство).  

Но начнем с времен древних. 

Культ Четверых - древнейший кэртианский культ, сведения о котором дошли до потомков либо в изложении жрецов-абвениатов, либо в виде легенд, сказок и суеверий. Суть его сводится к тому, что Кэртиана создана четырьмя божественными братьями — повелителем Скал Литом, повелителем Волн Ундом, повелителем Ветров Анэмом и повелителем Молний Астрапом. Каждый имел четыре ипостаси — Зимнюю (Полуночную), Весеннюю (Рассветную), Летнюю (Полуденную), Осеннюю (Закатную). 
Четверо являлись людям в разных обличьях, но чаще всего представали в виде знатных охотников.  
Владыку Скал, Зимы, Полночи и Севера Лита древние представляли в виде могучего зрелого мужчины с резкими чертами лица. Волосы и борода его были русыми, а глаза — светло-серыми. Повелитель Скал носил черные с золотом доспехи, его любимым оружием были палица и праща, а постоянным спутником — огромный молчаливый пес, способный превращаться в вепря, быка и медведя. Лит редко участвовал в забавах своих братьев и еще реже являлся смертным, предпочитая одиночество и размышления. 

Хозяин Ветров, Весны, Рассвета и Востока Анэм был высок и строен. Черноусый и голубоглазый, с черными растрепанными волосами, он одевался в синее с серебром, носил легкие доспехи и был вооружен луком со стрелами и дротиками. Спутницей Анэма была белая ласточка, становящаяся то коршуном, то стрекозой, то летучей мышью. Анэм был самым веселым и легкомысленным из братьев, он любил пошутить и поиграть со смертными, порой не рассчитывая своих сил. 

Унда, повелителя Волн, Лета, Полудня и Юга, изображали стоящим на краю скалы или на берегу реки. Повелитель Волн не носил бороды, его волосы были каштановыми, а глаза — зелеными, как и одежды. Унд не признавал доспехов, а в странствиях его сопровождал лебедь, оборачивающийся чайкой, летучей рыбой или дельфином. Унд предпочитал копье и кинжал, но больше оружия любил кифару. 

Повелитель Молний, Осени, Заката и Запада Астрап выглядел моложе своих братьев. Стройный и гибкий, с длинными золотыми волосами и черными глазами, он то улыбался, то хватался за меч. Иногда Астрап надевал золотые доспехи, но чаще довольствовался алой туникой и алым же плащом с золотыми молниями. Товарищем Повелителя Молний был конь-оборотень, непредсказуемый, как и его хозяин. Спутник Астрапа оборачивался леопардом, ловчим соколом и гончей, а сам Астрап всем забавам предпочитал охоту. 

Считалось, что в конце каждого круга Четверо проводили какое-то время среди смертных, и поэтому на Изломе эпох прекращались войны, а каждого незнакомца принимали с величайшим почетом. 

В жизнь людей Четверо вмешивались редко, предоставляя смертным следовать своей совести и своей воле. Древние верили, что самые достойные своей жизнью и смертью открывают врата в чертоги Четверых, становясь их спутниками. Тем, кто был привязан к земной жизни, порой удавалось вернуться и завершить незавершенное. Большинству же смертных предстояло пройти постоянно меняющимся лабиринтом в одно из Четырех Царств. 
На пороге лабиринта умерший обретал спутника и провожатого, которого заслуживал. Прожившие свою жизнь недостойно до Четырех Царств не добирались, исчезая в лабиринте и становясь добычей гнездящихся там чудовищ. Вечных мук вера в Четверых не предполагала, самой страшной карой было полное небытие. 

Древние верили, что у Четверых были спутники-астэры. Спутников Лита (литтэнов) обычно изображали в виде каменных быков с человечьими головами. Эвроты (спутники Анэма) казались вечно смеющимися полуптицами-полулюдьми. Найеров (спутников Унда) представляли в виде плачущих и поющих у берегов женщин с рыбьими или змеиными хвостами, а сопровождающие Астрапа фульгаты напоминали сотканных из пламени юношей и девушек с крыльями и кошачьими или леопардовыми головами. 
Астэры могли принимать человеческое обличье, по собственному выбору становясь как женщиной, так и мужчиной. В человеческой ипостаси они были практически неотличимы от людей, хотя существовал ряд примет, по которым их можно было узнать. 

Спутники питались силой Четверых, но могли на какое-то время покидать своих повелителей, оседая в приглянувшейся им местности или же вступая в союз со смертным. Связи эти продлевали жизнь и молодость возлюбленным астэр, но оставались бесплодными. Удостоенные любви спутников богов почитались счастливчиками, живыми талисманами и посредниками между людьми и высшими силами. Считается, что первыми жрецами Четверых стали возлюбленные астэр, просившие сначала за своих близких, а затем за соседей. 

Кроме Четверых и их спутников, древние верили в различных магических существ, большей частью враждебных людям, но отступающих перед защитными знаками и заклятиями, дарованными богами. 

Каких-либо сведений о церкви Четверых, как о структуре, серьезно влиявшей на жизнь древних племен, не сохранилось. 
Основными праздниками древней Кэртианы были Дни Изломов (Весенний, Летний, Осенний и Зимний), каждый из которых посвящался одному из божественных братьев. После принятия эсператизма Дни Излома перестали отмечать как праздники, но связанные с ними суеверия и некоторые обычаи уцелели. 


Абвениатство, как религия, зародилось одновременно с объединением четырех избранных анаксий в единую Золотую Анаксию и вобрало в себя древние верования и суеверия. 
Согласно абвениатству Четверо были вынуждены надолго покинуть Кэртиану, дабы сражаться с демонами. Уходя, боги передали часть своей силы избранным из числа смертных. С тех пор Четверых стали называть Абвениями, то есть ушедшими, а тех, кто хранит установленные ими законы — абвениатами. 
Краеугольным камнем абвениатства было утверждение о божественном происхождении династии Раканов и Четырех Великих (иногда их называли Высокими) Домов, некогда правивших слившимися в Золотую Анаксию Надорэа, Борраской, Пенья и Марикьярэ. Тех, кто принадлежал к Высоким Домам, называли эориями. 

Абвенианстские культы существуют до сих пор. Верования торских и алатских горцев и моряков Померанцевого и Устричного моря являются искаженным абвениатством с элементами доабвениатских ритуалов, призванных привлечь и удержать спутников богов. 
В горной части Алати наиболее выражен культ Астрапа, в прибрежных районах — культ Унда и Анэма, в Торке — Лита и Астрапа, на Марикьяре — Астрапа и Унда. Что до Нуху, Кэналлоа и Багряных земель, то их обитателей можно назвать абвениатами без жрецов и эориев. 
Формально Кэналлоа, как и Марикьяра, находится в лоне олларианской церкви, по сути же влияние официальной религии свелось к тому, что к древним праздникам кэналлийцы добавили сначала эсператистские, а потом и олларианские. 


Эсператизм — монотеистическая религия, согласно которой Кэртиана всего лишь бусина в Ожерелье Миров, нанизанных на нить Света сотворившим все сущее Создателем, которого Эсператия (священная книга эсператистов) именует так же Милосердным, Всезнающим, Всеблагим, Всемилостивым и Ожидаемым. 
Эсператисты живут в ожидании возвращения Создателя и Последнего Суда, когда праведные и невинные будут вознаграждены, грешные, чьи провинности были не столь велики и о спасении которых неустанно возносились молитвы, прощены, а закосневшие во Зле погибнут навеки. Судьбу же Кэртианы взвесят на весах, где на одну чашу встанут праведники, а на другую грешники. 
Эсператисты верят, что в ожидании Последнего Суда всем предстоит пройти Первый Суд, открывающий душам праведных Рассветные Сады и ввергающий грешников в Закатное Пламя.  
Сведения об антагонисте Создателя достаточно противоречивы. Его имя неведомо. Святая Эсператия его именует Чужой и Враг, в быту же обычно употребляют эвфемизмы Зеленоглазый, Леворукий и Повелитель кошек. 
Эсператисты признают существование Абвениев, но считают их не богами, а посланными Чужим демонами, захватившими власть над Кэртианой в отсутствие Создателя. 
Для защиты от Леворукого и его свиты используется так называемая эспера (Защитная Звезда) — медальон в виде семилучевой серебряной звезды с изображением в середине эсператистских символов или лика одного из святых. Первую эсперу одновременно увидели во сне святой Адриан, святой Доминик, святой Иоанн и святой Танкред. Эспера надевается на шею во время обряда Единения, вводящего неофита в лоно эсператистской церкви.  
Эсператистские богослужения проводятся на старогальтарском языке, после чего следует проповедь на современном. На старогальтарском написаны Эсператия и все молитвы. Считается, что любая ошибка в священном тексте привлекает слуг Леворукого. 
Вознесение молитв сопровождается коленопреклонением, поклонами и ритуальным жестом. Молящийся прикладывает левую руку к губам и сердцу и склоняет голову, отрекаясь таким образом от Леворукого. 
Главой эсператистской церкви является пожизненно избираемый конклавом Эсперадор, а главным центром эсператизма с 3 года круга Молний является Агарис — город-государство, расположенный на полуострове, выдающемся в Померанцевое море. 
Эсператистская церковь делится на две части — территории и ордена. К первой относятся священники, живущие среди паствы и наставляющие ее, ко второй — члены монашествующих орденов, возглавляемых магнусами. Последние в церковной иерархии равны кардиналам, возглавляющим эсператистскую церковь суверенных государств.  

Эсператистские ордена считаются равными между собой, представляя собой некий круг, где каждый занимает определенное место по отношению к другим, но отсчет начинается с того ордена, откуда происходит нынешний Эсперадор. За орденом Славы (символ — Лев со Свечой) всегда следует Знание (Сова со Свечой), Милосердие (Голубь со Свечой), Истина (Мышь со Свечой), Домашний Очаг (Пес со Свечой) Чистота (Агнец со Свечой) и Справедливость (Единорог со Свечой). Первые магнусы орденов являются наиболее почитаемыми эсператистскими святыми. Это магнус Славы Адриан, магнус Знания Танкред, магнус Милосердия Иоанн, магнус Истины Торквиний, магнус Домашнего Очага Игнатий, магнус Чистоты Андроний и магнус Справедливости Доминик.  
Исторически орден Славы и орден Справедливости находятся в перманентном противостоянии с орденами Истины и Чистоты, а ордена Милосердия, Домашнего Очага и Знания сохраняют нейтралитет. 
Эсператистские клирики носят светло-серые одежды, признавая тем самым свое несовершенство в глазах Создателя. Только Эсперадор во время богослужений надевает белую, расшитую серебром и бриллиантами Светлую мантию, являющуюся символом его власти. 
В списках первых эсператистских хроник утверждалось, что святому Адриану во время ночной молитвы было Откровение. На обращенной к Рассвету стене его кельи проступили серебряные письмена, а на Закатной — кровавые. И были то Восемь Заповедей, исполнившим кои отверзнутся Рассветные Врата, и Восемь грехов, свершившие кои будут ввергнуты в Закат. Впоследствии первоначальные (т.н. «Адриановы») заповеди претерпели ряд существенных изменений. «Истинные» заповеди были утверждены конклавом 364 года круга Волн. Признание прежних «Адриановых» заповедей было приравнено к ереси. 

Первоначальные (т.н. «Адриановы») заповеди 
1. Возвысь душу свою, ибо это есть радость Создателю. 
2. Не скажи о себе — я свят и праведен, ибо лишь Создателю ведомо, кто чист пред ликом Его и на ком благодать Его. 
3. Не по словам, но по делам суди человека: истинно ближе Создателю те, кто не знал Слова его, но жил так, как если бы знал, чем те, кто говорил: «Чту и ожидаю», но грешил делом и мыслию, как не грешат худшие из язычников. 
4. Не сверши насилия ни над духом, ни над разумом, ни над плотью ближнего своего. 
5. Не опечалься радостью ближнего. 
6. Дар Создателя да не поставишь ты в упрек ближнему своему. 
7. Не возжелай ни злата, ни жены, ни места ближнего твоего, и ничего, что у ближнего твоего, не возжелай. Кровь его и род его да не поставишь ты в упрек ближнему своему, ибо нет для Создателя ни эория, ни простолюдина, но все суть дети Его. 
8. Не ставь клейма на ближнем своем на всю жизнь его, ибо наихудший из грешников, искупив содеянное, станет вровень с праведниками. 

Смертные грехи 
1. Гордыня 
2. Злорадство 
3. Зависть 
4. Злоба 
5. Клевета 
6. Алчность 
7. Невежество 
8. Лень 

Заповеди, утвержденные конклавом 364 года круга Скал 
1. Возблагодари Создателя и восславь Его, ибо Он есть истина первая и последняя, начало всему и вместилище всего. 
2. Отрекись от духов нечестивых. 
3. Возлюби всякого брата во Ожидании, как брата кровного. 
4 Смири гордыню свою пред Лицом Создателя. 
5 Почитай Пастыря своего и Отца своего. 
6 Почитай мать детей твоих и держи ложе свое нескверно. 
7 Не злоумышляй против брата своего во Ожидании. 
8. Не предавайся излишествам, теша плоть свою в ущерб Духу. 


На данный момент официальной религией в Талиге является олларианство.  
Олларианцы утверждают, что Франциску Оллару в юности явился святой Адриан и предрек юноше великую славу и великие победы, если он вернет Церковь к ее истокам. 
В Откровении Франциска сказано, что нельзя принуждать людей возносить молитвы на мертвом языке, подменяя идущие от сердца слова непонятными заклятиями. 
Олларианство признает большинство первых эсператистских святых, но не тех, кто был канонизирован после перевода Святого Престола в Агарис. Среди наиболее почитаемых святых олларианского периода — святая Октавия, святой Фабиан, святой Эгидий и святой Ариан. 
Главой олларианства является король, единолично назначающий кардинала, ведающего делами церкви. Франциск приказал перевести священные тексты, и в первую очередь Эсператию (в олларианском варианте — Книгу Ожидания), на современный язык. Он отказался от канонов иконописи и храмовой архитектуры, повелев изображать святых на фоне реальных пейзажей, за что послушавшиеся его мастера были отлучены Эсперадором от церкви. Франциск отменил коленопреклонение и поклоны во время богослужений. Во время молитвы олларианцы прикладывают правую руку к губам и сердцу и склоняют голову. 
Олларианцы отрицают целибат и посты, полагая их насилием над человеческой природой, что противно воле Создателя. Священники-олларианцы, непосредственно связанные с паствой, обязаны иметь семьи. Странствующие проповедники, ученые богословы, хронисты и администраторы, включая кардинала, могут оставаться холостыми, но это не является обязательным условием. Олларианцы, становясь слугами Создателя, отрекаются от прежних имен, они носят черные одеяния,. 
Из административных церковных реформ Франциска особо следует отметить роспуск церковных орденов на территории Талига и упразднение монашества как такового. Однако вследствие череды войн и восстаний в Талиге было много одиноких женщин благородного происхождения. Король Октавий Добрый взял их под свое покровительство и на свое обеспечение и, будучи главой церкви, восстановил часть женских обителей. 
Олларианки вольны в любое время покинуть монастырь, либо переехав к родственникам, либо вступив в брак. 
После принятия олларианства в Золотых землях начали возникать так называемые эгидианские общины, которые, по сути, исповедовали Олларианство без Олларов, то есть упрощенные обряды на современном языке и независимость от Агариса. В Норуэге, Улаппе и Ардоре эгидианство стало основной религией, пользуются серьезным влиянием эгидианцы в Бергмарк, Кир-Риаке, Газарее, Алате и Кадане. Эгидианские общины традиционно дружественны Талигу, что навлекает на них гонение в Гайифе, Дриксен и Гаунау. 


Ритуальные жесты. 
Вознесение молитв сопровождается ритуальным жестом, символизирующим отречение от Леворукого, как у эсператистов, так и у олларианцев. Эсператист прикладывает левую руку к губам и сердцу и склоняет голову, олларианец делает этот жест правой рукой. 

Месса эсператисткая 
  
  
Алтарь, в центре стоит сосуд с водой. 
  
Священник берет у помощника первую свечу и зажигает ее, ставя рядом с сосудом с водой, обходит алтарь против часовой стрелки, останавливается чуть в стороне от свечи. 
  
Venite ad me fratres, certum, in tenebris est in via. 
  
Священник берет у помощника вторую свечу и зажигает ее, ставя рядом с сосудом с водой, обходит алтарь против часовой стрелки, останавливается чуть в стороне от  следующей свечи. 
  
  Venite ad me fratribus expectata lux lucet in templo. 
  
Священник берет у помощника третью свечу и зажигает ее, ставя рядом с сосудом с водой, обходит алтарь против часовой стрелки, останавливается чуть в стороне от  следующей свечи. 
  
Praecepit filiis suis honorem Creatoris mandata eius, et reversus est ad pro. 
  
Священник берет у помощника четвертую свечу и зажигает ее, ставя рядом с сосудом с водой, обходит алтарь против часовой стрелки, останавливается чуть в стороне от  следующей свечи. 
  
Credo in unum artificem, colli fecit. 
  Sanctos, quorum os inquit nobiscum. 
  Et in spiritu de spiritu Esperadora Conditoris 
  Et per septem ordines suorum luce illustretur. 
  Qui dedit nobis vita maiorum colerent. 
  
Священник берет у помощника пятую свечу и зажигает ее, ставя рядом с сосудом с водой, обходит алтарь против часовой стрелки, останавливается чуть в стороне от  следующей свечи. 
  
Redeunt ab iniquitate, nisi quia mundatis oculis eius parvuli. 
 Pro salute fratrum nos in fide sua. 
  
Священник берет у помощника шестую свечу и зажигает ее, ставя рядом с сосудом с водой, обходит алтарь против часовой стрелки, останавливается чуть в стороне от  следующей свечи. 
  
Oramus autem ad salutem: et Esperador Vincentius, Magnum, Magnus Clementius omnes fratres in fide. 
  Gloria et divitiae aurei pro terra, et omnis domus expectantibus 
  
Священник берет у помощника седьмую свечу и зажигает ее, ставя рядом с сосудом с водой, обходит алтарь против часовой стрелки, останавливается чуть в стороне от  следующей свечи. 
  
  
Помощник берет в руки сосуд с водой и подносит священнику. Священник опускает левую руку в сосуд и сложенными четырьмя пальцами семь раз окропляет паству перед собой. 

Vereor et expecta (после каждого окропления, паства отзывается тем же). 

Мистика и Суеверия Золотых Земель
В наш просвещенный век конечно же никто не верит в котов-оборотней и в то, что Леворукий коллекционирует души, обменивая их на что-то полезное или хотя бы интересное. Но слуги, что с них взять с неграмотных, часто по вечерам рассказывают истории, после которых бояться во двор выходить в одиночку, хотя кто их знает, может быть им просто нравится пугаться. И вряд ли в Талиге найдется тот, кто вообще ничего об этом не слышал, а кто-то может быть даже во все это верит. 

Леворукий и все кошки его, а также твари закатные. 
Леворукого называют также Чужой, Враг, Зеленоглазый и Повелитель кошек. Как и положено антогонисту Создателя он отвращает людские души от Истины.  
Враг традиционно изображается в виде смеющегося красавца с пестрой кошкой на плече и обнаженным мечом в левой руке. Одет Чужой в цвета Заката — черный и красный, у него длинные золотые волосы и зеленые глаза.  
Известно, что переступив грань отделяющую малое зло от великого, можно избежать Первого Суда, не попав ни в Закатное Пламя, ни в Рассветные Сады, и стать спутником Леворукого, то есть закатной тварью.  
Закатные твари в новолуние выходят из-за Закатных Врат и спускаются на землю. Их привлекают похоть и кровь, они могут принять любой облик, чтоб соблазнить и очаровать своих жертв. Тех, кого не удастся сбить с пути истинного, они убивают, а неустоявшим даруют силу, долгую молодость и вечную погибель. Говорят, что вечерами не стоит смотреть на запад, и никому верить, любой может оказаться перевертышем, всего лишь прикинувшимся знакомым. 

Легенда о кошке. 
Когда Создатель вернулся в Кэртиану, все твари дневные и ночные склонились перед Ним и восхвалили Его. Все, кроме кошки, повернувшейся к Нему спиной и принявшейся умываться. За свою гордыню кошка была изгнана на край мироздания, где вечно горит Огонь Заката. Там, вместо того чтоб искупить свой грех смирением, она отыскала проход в великом пламени и показала его Чужому, назло Создателю признав того своим владыкой. Именно кошки проводят сквозь Закат спутников Леворукого, за что почитаются нечистыми тварями. 

Среди карточных игроков Талига существует легенда о так называемом кошачьем слове, зная которое, игрок знает и карты соперника.  
Также кошками принято ругаться, посылать к ним кого-то неугодно и поминать при каждом удобном случае. 

А вот на севере, например в Бергмарк, еще можно услышать сказания, в которых кошки охраняют Запад от чудовищных крыс, грызущих стену Мира, за которой ревут Изначальные твари, жаждущие добраться до живых душ и горячей крови. 

Простолюдины полагают, что обладатель адриановой эсперы не только неподвластен Леворукому и его демонам, но и способен защитить других. В народе верят, что старые эсперы помогают женщинам при родах, облегчают боль и защищают от нечистой силы и закатных тварей. 

Кладбищенская лошадь и выходцы. 
Редко кто из мальчишек не пытался в детстве пойти на кладбище, чтоб покататься на Кладбищенской лошади. Говорят, что кобыла неказиста с виду, пегой масти, бредет не спеша, как будто спит на ходу, только удрать от нее и на лучшем мориске не у каждого получится.  
Встретить ее не к добру, чаще всего к смерти, ровно, как и увидеть отпечаток ее подковы без единого гвоздя. 
Говорят, что те кому удалось покататься на этой лошади домой конечно вернулись, но уже неживыми и исключительно затем, чтоб забрать с собой родичей. Говорят у выходцев нет тени, а в помещениях где они побывали все гниет и разваливается. 

Ночи Изломов, призрачные башни, осенняя и весенняя охоты. 
Ночи Изломов – ночи необычные, всякое творится, иногда страшное. В разных местностях к этим ночам относятся по-разному и называют тоже. Так в Горной Алати ночь Осеннего Излома называют Золотой и отмечают весело с песнями и танцами, а в Эпинэ – Темной, и сидят по домам, собираются вместе и жгут полынь и вереск, чтоб отогнать закатных тварей. А того кто уйдет в эту ночь из дома, следует проверить как вернется, обычно используя для этого каленое железо. 
Говорят иногда в ночи Изломов, можно встретить призрачных всадников, похожих на абвениев, только не стоит забывать, что священники почитают их демонами, да и стоит ли заговаривать с призраками. 
Иногда еще на закате можно увидеть призраки башен, которые когда-то стояли, но зачем они появляются, не скажут даже бергеры, которые знают много легенд о давно ушедших временах. 

Астеры, Кэцхен, Оставленная, Синеглазая сестра смерти и Зверь Раканов. 
Кэцхен – хексбергское название неожиданного, короткого шквала, возникающего в окрестностях хексбергского залива. Чаще всего кэцхен возникают в полнолуние, наибольшей силы достигают вблизи Весеннего Излома. Местное суеверие связывает кэцхен с якобы обитающими на горе Хексберг ведьмами. 

Начиная с Франциска очень популярны изображения астер в садово-парковой архитектуре. Древние верили, что у Четверых были спутники-астэры. Спутников Лита (литтэнов) обычно изображали в виде каменных быков с человечьими головами. Эвроты (спутники Анэма) казались вечно смеющимися полуптицами-полулюдьми. Найеров (спутников Унда) представляли в виде плачущих и поющих у берегов женщин с рыбьими или змеиными хвостами, а сопровождающие Астрапа фульгаты напоминали сотканных из пламени юношей и девушек с крыльями и кошачьими или леопардовыми головами. 
Астэры могли принимать человеческое обличье, по собственному выбору становясь как женщиной, так и мужчиной. В человеческой ипостаси они были практически неотличимы от людей, хотя существовал ряд примет, по которым их можно было узнать.  

Одной из самых таинственных и малопонятных легенд абвениатской эпохи была легенда об Оставленной. Суть легенды состоит в том, что Унд привязался к своей избраннице всем сердцем, однако она не смогла подарить богу сына. Для того чтобы завершить дело защиты Кэртианы, повелитель Волн был вынужден взять себе другую женщину, ставшую родоначальницей Дома Волн. Судьба прежней подруги Унда неведома, известно лишь, что она хотела умереть, но возлюбленный умолил ее остаться жить, поклявшись исполнить любую ее просьбу. Что это была за просьба, осталось тайной, известно лишь, что Унд ее исполнил. 
Можно найти развалины храмов посвященных Оставленной, но также известно, что лучше держаться от них подальше. 

В подземельях под Гальтарой по легендам спят изначальные твари и сам Зверь Раканов. Стережет их сон синеглазая сестра Смерти. Говорят, подземный гальтарский лабиринт смыкается с путями умерших.  
Легенды сообщают и о том, что анакс может разбудить Зверя. Все письменные источники касающиеся Силы Раканов уничтожил Эрнани Святой, а устные предания ненадежны и противоречивы.

Обзор Гаунау.
Гаунау — страна «второго эшелона» в Золотых землях, королевство, расположенное на севере Золотых земель. С севера оно омывается Полночным морем, на суше граничит с Флавионом, Талигом, Бергмарком и Каданой. Столица королевства Липпе расположена в самом центре страны.  
Население Гаунау, так же как и дриксенцы, являются потомками варитов (народа из Седых земель) и традиционно враждуют с бергерами (потомками агамов). На политической арене традиционный союзник Гайифы и, до 400 к.с., Дриксен. 
Форма правления — абсолютная монархия. Совет. В который входят представители знатнейших родов королевства, является органом совещательным. В отсутствии короля до совершеннолетия наследника, Совет становится коллективным регентом и управляет страной со всей полнотой власти.  

395 к.с. — погибает во время военного столкновения единственный сын короля Хайнриха, Берндт  
399 к.с. — наступление Талига на Гаунау. Со стороны Талига войска ведет Лионель Савиньяк, со стороны Гаунау — король Хайнрих  
400 к.с. — во время переворота в Дриксен погибает старшая дочь Хайнриха, принцесса Кримхильдэ. Король Хайнрих заключает перемирие с Талигом, поворачивая войска против Дриксен  
1 к.в. — Хайнрих Гаунау заключает с Талигом договор о ненападении на 16 лет  
2 к.в. — Гаунау поддерживает притязания Талига на Дриксен, получая за это небольшую приграничную территорию  
4 к.в. — младшая дочь Хайнриха, Амельдэ неожиданно выходит замуж за дворянина из Гаунау  
5 к.в. — родилась принцесса Гризельдэ  
7 к.в. — после продолжительной болезни умирает принцесса Амельдэ, наследницей Хайнриха объявляется Гризельдэ  
15 к.в. — умирает король Хайнрих, власть переходит к Регентскому совету. Наступление Гаунау на Талиг успешно остановлено.  
29 к.в. — коалиция из Гайифы, Гаунау и Каданы начинает войну с Талигом. Гаунау ведет боевые действия на границе провинции Дриксен, ни одна из сторон не имеет преимущества.  
31 к.в.:  
месяц Зимних Волн — заключено перемирие между Талигом и коалицией, назначена дата переговоров  
месяц Зимних Молний — заключен договор о ненападении между Талигом и Гаунау, на 40 лет  
месяц Весенних Скал — военный переворот в Гаунау завершился смертью двух членов Регентского совета, коронацией принцессы Гризельдэ и ее свадьбой с Дитрихом фок Лауэншельдом.  
месяц Весенних Молний — объявлено о беременности королевы Гризельдэ. Дворяне, поддерживающие Регентский совет, поднимают вооруженное восстание — «война подснежников».  
В течение лета в Гаунау идет гражданская война. Королева укрылась в одном из замков, военные действия с ее стороны ведет принц-консорт Дитрих фок Лауэншельд. Противостояние заканчивается в пользу королевской власти. В конце лета королева Гризельдэ возвращается в столицу. 
На Осенний Излом рождается наследник Гаунау, принц Хайнрих. 


Обзор Каданы.
Кадана - это государство, расположенное на севере Золотых Земель. граничащее с Гаунау с запада, с Талигом с Юга и с Норуэгом и Кир-Риаком с севера. Большую часть территории Каданы занимает горная гряда, зовущаяся Разрубленным змеем и тянущаяся вдоль всего континента. 

Изначально каданцы пришли в Золотые Земли вместе с агмами (бергеры) и варитами (дриксы и гаунау) из Седых Земель, которые покрылись льдами. 

Экономика государства находится в упадке, основной источник дохода государства - это наемничество в армиях более развитых стран. 

Кадана была поделена между шестнадцатью кланами, которые находились в постоянной войне друг с другом, пока они не выбрали себе короля. Первый король происходил из клана Стаффорд. 

Король создал свой собственный - семнадцатый клан, который стал называться клан короля. 

Каданские кланы: 

Равнинные: 

Стаффорды 
МакМиланы 
МакТавишы 
МакЛины 
МакЭвены 
МакНабы 


Горные: 
МакАлистеры 
МакГрахи 
МакКиноны 
МакЛауды 
МакБины 
Макгрегоры 

Приморские: 
Локхарты 
Ратреи 
Драммонды 
Хаттаны

