Дивный Новый Мир III : Requiem
ОБЩАЯ ИНФОРМАЦИЯ
Это руководство призвано дать ответы на некоторые накопившиеся у игроков вопросы и скорректировать их действия в проблемных ситуациях на игре. Безусловно, этот документ не является прямым приказом игрокам делать определенные вещи в определенных ситуациях, но мастерская группа уверена, что он поможет всем нам ощутимо увеличить качество игры.

Места Дивного Нового Мира

Зоны, зимовки, дороги

Зона представляет собой огороженный участок местности, на котором живут диггеры. Основное назначение Зоны – поспать, поесть и передохнуть в промежутках между работами на раскопках. Абсолютно все Зоны хоть как-то огорожены и укреплены, чтобы обеспечить обитателям безопасность ночью. Степень укрепленности разная, это сильно зависит от особенности местности, в которой ведется поиск и раскопки, а также от профессионализма охраны. Также на Зоне всегда присутствует кабак или иное заведение, способное предоставить диггеру еду, чистую воду и выпивку. Очень часто на Зонах более-менее продолжительное время присутствуют торговцы, или уполномоченные ими скупщики, скупающие выкопанные диггерами шмудаки. Также на Зонах часто появляются и увеселительные заведения, начиная от бродячих актерских трупп и заканчивая борделями. Зоны с такими структурами на своей территории, несомненно, более привлекательны для диггеров: там есть, где с удовольствием можно потратить деньги и весело провести свободное время. 

Укрепления Зоны чаще всего представляют собой ров, ограду-забор, обтянутую колючей проволокой и сеть наблюдательных постов на углах Зоны. Наблюдательным постом может служить вышка, древняя бетонная конструкция или просто угол Зоны: окопанный, уложенный мешками с песком или разным мусором, способным удержать пулю малого калибра. Вышки обычно деревянные, но изредка бывают железные, построенные МехМаньяками или присутствовавшие на этом месте изначально. Конкретный характер укреплений может меняться в зависимости от местности, доступности строительных материалов и вероятных противников, присутствующих на данной местности. 

Например, против мутировавших собак, обитающих к востоку от Тирании Крови, ближе к Смоленску, диггеры вынуждены возводить высокие ограды, чтобы собаки не могли их перепрыгнуть, и вырубать всю растительность метров на двести вокруг Зоны, чтобы к ним нельзя было подобраться незамеченным.

Также на Зоне всегда присутствуют жилые постройки. Хотя натура не позволяет диггерам останавливаться на одном месте на срок более продолжительный, чем раскопка месторождения шмудаков и их сбыт, им все-таки тоже надо где-то жить. Чаще всего они живут в хибарах и шалашах, построенных из местного материала: это может быть как дерево, если недалеко есть лес или подлесок, так и различный мусор, стащенный из руин. У некоторых диггеров есть даже такая редкая вещь, как палатка. Для диггеров этот термин обозначает широкий спектр понятий, начиная от куска брезента довольно большой величины (это есть практически у всех) и заканчивая последним выдохом цивилизации: настоящими палатками, как себе их представляем мы. Берутся палатки из-под земли – из погребенных среди руин военных или промышленных складов. Уровень диггерской жесткой эксплуатации служит критерием естественного отбора – синтетические или полимерные палатки достаточно быстро сгорают, рвутся или просто разлезаются. Брезентовую палатку проще починить, легче достать материал на заплаты, она загорается хуже. А в полимерной палатке достаточно свечку нечаянно уронить - и будет дыра на все небо.

Некоторые брезентовые палатки передаются из поколения в поколение. И пусть шнуры и колья меняются десятки раз – сама палатка продолжает надежно выполнять свою работу.
Зимовки – это, чаще всего, древние бетонные конструкции, оставшиеся со старых времен, до Часа Ноль, когда люди еще возводили большие надежные дома. Фактически, для зимовки подойдет любая бетонная конструкция, которую можно топить и при этом не помереть от удушья. Множество зимовок расположены в районе современных ТЭЦ и иных отопительных комплексов: там остались старые руины, пригодные для жизни, и присутствуют огромные запасы угля и кокса, которыми можно согревать помещения долгое время. Иногда множество мелких зимовок срастаются вместе, и получается нечто вроде зимних стоянок, где кипит своя жизнь. Своя охрана в зимовках тоже в наличии, потому что даже зимой диггеры нуждаются в защите от внешних врагов.

Роль дорог не изменилась за последние несколько тысяч лет. Даже Час Ноль не смог повлиять на это – дороги по-прежнему относительно безопасные места, по которым можно относительно быстро перемещаться. Дороги используются торговыми караванами для путешествий, по ним также ходят диггеры, не брезгуют ими и бандиты, и экспедиционные группы Тирании Крови. 

Анклав

Анклав – та сила, которая еще несет знамя цивилизации, технологии и науки в мир ДНМ. В районе, где происходит действие игры, анклав только один – «Тирания Крови» – но это не единственный Анклав в мире. Анклав представляет собой миниатюрное государство, огороженное со всех сторон от внешнего мира невероятно прочным и совершенно неприступным Периметром. Внутри этого государства люди живут в условиях, намного более близких к условиям жизни до Часа Ноль. У них достаточно пищи, медикаментов, оружия и ресурсов, чтобы заниматься наукой и пытаться сохранить те знания, которые еще не окончательно потеряны. Анклав – луч света над угасающей человеческой цивилизацией, место, кажущееся раем для жителей остальных территорий. Диггеры мало что знают о жизни за бетонными заборами Периметра, да и то в основной массе небылицы. Жители Анклава очень редко рассказывают диггерам о том, как и чем они живут, поэтому вероятность получить достоверные сведения очень мала. 

«Тирания Крови» специализируется в области медицины – от медикаментов до вживляемых киберустройств и нейрочипов. Главенствующая идея «Тирании Крови» – Норма Здоровья – возведена в ранг религиозного догмата. «В здоровом теле – здоровый дух!» – поддерживать и совершенствовать телесное и душевное здоровье является первостепенной задачей жителей Анклава. «Тирания Крови» ставит своей целью распространить свою мораль и, как следствие, благоденствие на подконтрольные территории, действуя жестко и методично, но не стараясь форсировать события. «Тирания Крови» иногда принимает к себе, а бывает, что и отыскивает детей, соответствующих Норме, взрослых же – очень редко, только в исключительных случаях.

Анклавом «Тирания Крови» руководит Координационный Совет, во главе которого стоит легендарный Хранитель Нормы – человек, в жилах которого, опять же по слухам, течет могущественная кровь людей Старого Мира.

Территория «Тирании Крови» занимает около 130 квадратных километров и простирается от Озуфово и Острашицкого Городка на севере до Боровлян и Сёмково на юге. Подконтрольная территория Тирании – сфера с радиусом около сотни километров.  

По диггерским Зонам и зимовкам периодически путешествуют Резиденты «Тирании Крови» – врачи, следящие за здоровьем населения подконтрольных территорий и просто собирающие информацию. Естественно, Резиденты отлично оснащены и вооружены, имеют хорошую охрану, состоящую из киборгов, и не выходят за границы подконтрольных территорий.

Следует заметить, что Тирания для диггеров – не миф и не сказка. Это реальность, которая довольно часто дает о себе знать. Тирания держится за свои земли.

Ферма, поместье, «город»

Ферма представляет собой поселение, занимающееся сельским хозяйством. Очень часто почти все жители фермы – члены одной семьи. Территориально фермерские хозяйства занимают разные площади, в зависимости от степени развитости самой фермы. Всегда есть по крайней мере один капитальный дом и несколько пристроек для хозяйственных нужд. В неспокойных районах фермы часто огораживают от посторонних. Жители ферм занимаются выращиванием овощей и изредка разводят домашнюю скотину. Ферма – это натуральное хозяйство, так всегда стараются производить настолько широкий спектр вещей, насколько возможно, чтобы обеспечить себя всем необходимым.

Поместье – дальнейшее развитие идеи фермы. Поместье всегда специализируется на производстве какого-то одного товара. Это может быть как картошка, так и одежда, простейшие механизмы и орудия труда, и даже доспехи и оружие. Фактически, поместье – это мануфактура. Там используется рабский труд, рабов для которого либо покупают, либо специально отлавливают. Следует заметить, что это не всегда так плохо для раба, как кажется: в поместье они ведут относительно тихую, довольно сытную жизнь, которая часто превышает по качеству диггерскую. Однако очень многое зависит от помещика.

“Город” в мире ДНМ – это либо каменное крошево под землей, либо очень громкое и не вполне оправданное названия для скопища хибар. Древние города остались в руинах глубоко под землей, а нынешние настолько малы и жалки, что вряд ли заслуживают такого громкого названия. 

Бункер

Бункеры – это древние, построенные задолго до Часа Ноль убежища, в которых человечество смогло бы спокойно пережить времена катастроф. Сами бункеры стоились в разное время, разными компаниями и для разных людей, поэтому в их расположении и наполнении редко прослеживается какая-то система (раньше она, безусловно, была, но далеко не все бункеры уцелели, и сейчас эта мозаика уже невосстановима). Большинство бункеров, известных диггерам, разграблены или захвачены людьми с поверхности. Прошло уже очень много лет, и почти во всех бункерах на протяжении этого срока отказывали одна за другой системы переработки воды, отопление, электрогенераторы, и вследствие этого их просто покинули (если еще была такая возможность). То немногое хозяйство, оставшееся целым после предыдущих обитателей, просто выносили из бункера и продавали торговцам. Часть покинутых бункеров заняли бандиты, превратив их в свои базы, или используют в качестве зимовки диггеры. Взять силой бункер, который еще не был покинут, практически невозможно – у защитников есть все средства для того, чтобы справиться с чем угодно, кроме, наверное, ядерного удара. Обитатели некоторых бункеров за годы в заточении одичали и сошли с ума, так и не сумев выбраться из своей бетонной тюрьмы. Таким образом, как и слово “бункер”, так и понятие “обитатель бункера” для диггеров не имеет единственно верного значения. Чаще всего это либо бандиты, превратившие бункер в свое логово, либо полумистические люди, которые сидят в еще не тронутых бункерах. Выходцы из бункеров, живущие среди диггеров, своего происхождения не разглашают, поэтому как раз настоящих выходцев из бункеров диггеры и не имеют в виду, когда говорят об этом. Ходят слухи о сохранившемся в Солигорске подземном комплексе, но пока прямого подтверждения им не было.

Монастырь

Как возникают и живут монастыри в Новом Дивном мире? Как правило, для этого нужно достаточное количество верующих плюс какое-нибудь укрепленное местечко, где можно жить. Чаще всего монастыри возникают на основе древних руин, сохранивших надежные стены и при этом достаточно безопасных в радиационном и химическом плане. Созданием монастыря руководит священник, который видит потенциальную божью паству в окружающих людях, и желает закрепить веру в этом регионе. Оседлые люди никогда не променяют устоявшуюся жизнь в одном месте на неопределенность в другом – поэтому, основателями монастырей являются, как правило, люди, ведущие кочевой или бродяжнический образ жизни. Диггеры.

Священники – мудрые люди, и мотивы, толкающие их на основание монастырей, простому человеку непонятны. Типичный сценарий возникновения монастыря – священник приходит в Свободную Торговую Зону, находит компанию верующих, уговаривает их встать на путь истинный и основать монастырь. Далее возможны два варианта:

· Если Зона оказалась хилой, Раскоп быстро истощился и обычные диггеры ушли, монастырь может быть основан прямо в Зоне – укрепления и объекты лагеря Зоны становятся новоявленным монастырем. При этом сохраняются связи с торговцами и фермерами, возникшие во время работы Зоны – а для монастыря крепкие связи очень важны!

· Если Зона богатая и большая, то будущие монахи покидают ее. Священник предлагает свои варианты мест основания (как правило, странствующие священники хорошо осведомлены о объектах того региона, где они проповедуют). Выбрав достойное место, компания в целях плотной разведки расходится по округе, возвещая благую весть и объявляя всем встречным об основании монастыря. Так о монастыре узнают постоянные обитатели этого региона – фермеры, а так же встречные торговцы – и весть начинает расходиться во все стороны.  «Способствовать основанию монастыря – дело богоугодное», и поэтому монахи стараются выпросить как можно больше ресурсов у обитателей округи, становясь для них настоящей язвой. Увы, фермерам и торговцам приходиться мириться – отказ и объявление своего негативного отношения к церкви может стоить им дорого.

Дальше, когда монастырь основан и возведен, он начинает расти. Те, кто ищет приют, всегда могут найти его в монастыре. И находят! В обмен на свою рабочую силу, знания и умения. Монастырь старается предоставить приют и заинтересовать в постоянном пребывании на своей территории самых разных людей. Лекарей, воинов, шмудакопов, фермеров, кузнецов, механистов, оружейников, даже бандитов (если те покаются). Но только не киборгов или мутантов! Главная цель любого растущего монастыря – полностью автономное жизнеобеспечение и способная к воспроизводству хозяйственная база. Вокруг изначального укрепления, значительно усовершенствованного, служащего основным зданием монастыря, вовсю расползаются кривобокие хатки, посевные участки и многочисленные, замысловато состыкованные, стены заборов, оформленные глубокими рвами с наружной стороны.

С этого момента монастырь начинает набирать весомость и создавать себе хорошо известное имя. Теперь благотворительностью занимается он сам. В монастыре принимают беременных женщин, оказывая помощь в проведении родов, а так же любых других людей, нуждающихся в помощи, искалеченных или раненых, больных известными болезнями и способных к излечению. В монастыре накормят голодных, утешат страдающих, исцелят больных – в обмен на служение.

Люди Дивного Нового Мира

Диггер
Диггер – человек, который раскапывает остатки Старого Мира и живет за счет этого. Из всего числа ныне живущих людей, диггеров – больше всего. Традиционной одежды у диггеров нет – чаще всего они одевают наиболее новые и удобные из найденных ими вещей. Главные культовые предметы диггера – лопата и фонарь. Диггер никогда не расстается с ними и всегда старается содержать их в лучшем виде. Настоящего диггера всегда можно узнать по лопате, и так же по одежде, частенько довольно поношенной и испачканной въевшейся землей. Любой диггер имеет рюкзак, куда складывает палатку или дождевой навес, а так же теплые вещи и другие нужные ему предметы. Почти у всех диггеров есть большой нож, тесак или топор. Огнестрельное оружие у диггеров встречается довольно редко – тем не менее, каждый диггер всегда по возможности стремится разжиться стволом – «на крайний случай».

Диггеры кочуют от могильника к могильнику, сбиваясь в диггерские партии, и занимаются раскопками на месте центров исчезнувшей цивилизации. Копание обеспечивает их всем – это значительно легче и проще, чем возделывать землю, или заниматься ремеслом. Залежи благ старого мира до сих пор кажутся неисчерпаемыми, к нынешнему моменту дав пищу уже многим поколениям диггеров. Как только становится известно о новооткрытом "месторождении", диггеры слетаются со всех сторон. Образовавшееся общество принимает многие, подчас весьма причудливые, формы. Но чаще всего, по традиции, устанавливается Свободная Торговая Зона, где главное – коллективная безопасность, регламентированный обмен и религиозная свобода.

Типичный жизненный путь в диггерском обществе выглядит так:

До 7 лет ребенок делает все что ему угодно - так сказать, дитячество, усвоение сказок, изучение мира, языка.

С 7 до 13...14 лет ребенка начинают обучать работать. Диггеры учат детей копать, берут их с собой на раскоп, показывают, как сбывать шмудаки торговцу и объясняют накопленные ими самими правила безопасного обращения со шмудаками и странными предметами.

С 14 лет подросток уже полностью свободен, как правило, знает все, что только могли передать ему родители и окружающее примитивное общество. Это начало независимой собственной жизни, которое можно соотнести с совершеннолетием.

Зрелость начинается где-то лет после 20. Если к этому моменту человек выжил, то он уже успевает сформировать характер и накопить достаточно жизненного опыта, что бы стать Головой Зоны или Основателем Фермы.

Пожилой человек - возраст лет за 30. Опыт пожилых людей уважают.

Старость - после 40 лет. Здесь уже начинает отказывать здоровье. Как правило, в старости начинаются болезни, дряхлость и слабость. Не у всех, конечно - у подавляющего большинства.
Скупщик

Скупщик – это агент торговца, более-менее постоянно прибывающий на какой-то конкретной Зоне. Он занимается скупкой шмудаков у диггеров и впоследствии переправляет их торговцам. Обычно скупщики находятся под юрисдикцией охраны, но некоторые особо важные могут иметь собственную охрану. Скупщик довольно неплохо зарабатывает, что позволяет ему носить хорошую одежду и питаться лучше, чем большинство диггеров. Скупщики обладают глубокими познаниями в технике – это необходимо им для того, чтобы отличать качественный товар от того, что не стоит покупать. Как бы ни был велик соблазн ограбить скупщика, его никто не трогает, потому что это грозит большими неприятностями для Зоны и проблемой сбыта шмудаков для всех диггеров, обслуживаемых этим скупщиком.

Охранник

На любой Зоне есть охрана – без нее Зона давно бы стала добычей мутантов или бандитов. Охрана чаще всего нанимается диггерами в складчину. Иногда охрана нанимается постепенно, по одному человеку, формируя группу вооруженных и обученных людей, а иногда диггеры нанимают сразу группу людей, специализирующуюся именно на охране Зон и зимовок. Типичный охранник довольно хорошо, по меркам диггера, одет, имеет огнестрельное и холодное оружие и умеет обращаться с ним, иногда даже имеет доспех. Среди охранников существует довольно жесткая субординация – это обуславливается необходимостью полного подчинения рядового состава в экстремальных ситуациях.

Кабатчик

Так как кабак в той или иной форме есть на любой Зоне, поэтому логично, что на любой Зоне есть свой кабатчик. Кабатчик не обязательно владеет своим кабаком, часто сам кабак и продукты являются собственностью влиятельного торговца, а кабатчик лишь служит там в качестве шеф-повара и организатора питания. У кабатчика, как правило, есть штат, насчитывающий от двух до пяти человек, в основном женщин. Они готовят еду, разносят ее, моют посуду и убирают помещение кабака. Если кабак предлагает спиртные напитки и какие-либо развлечения, в штате также присутствует вышибала. Кроме вышибал, в кабаке редко бывает охрана – там она попросту ни к чему. Кабатчик кормит и поит диггеров, а также часто предоставляет им развлечения, поэтому к кабатчикам чаще всего хорошо относятся.     

Голова Зоны

Голова – лидер, объединивший вокруг себя диггеров и основавший Зону. Головами чаще всего становятся руководители диггерских партий, но иногда встречаются “профессиональные” лидеры, появляющиеся словно неоткуда и в нужный момент берущие на себя руководство людьми. Голова – это решительный, рациональный и инициативный человек, на плечах которого лежит руководство целой Зоной. Голова чаще всего (если Зона нормально функционирует и не загибается) хорошо одет, вооружен, оснащен и имеет довольно много денег. 

Фермер

Фермеры живут, как ни странно, на фермах. На большинстве ферм царят более или менее патриархальные нравы, обычно часть фермеров находится в родственных связях друг с другом. Если это не так – сие странно и подозрительно.

С торговцами фермеры имеют довольно конструктивные отношения, иначе они были бы вынуждены работать исключительно на бандитов. С бандитами фермеры стараются договориться. В их условиях рэкет – это неизбежное, но меньшее зло. Гораздо хуже без крыши. Диггеров считают в целом людьми неплохими, но внутрь их звать не стоит – «покрадут, что плохо лежит». Для торговли и разговоров с диггерами фермеры предпочитают сами выходить за ворота в безопасном количестве, в гости обычно не зовут (отношение примерно, как к цыганам). К себе на ферму довольно охотно берут детей (вырастут – работники будут), взрослых диггеров гораздо реже, но бывает. Взять к себе раненого или помочь по медицинской части фермеры могут, но не «за так». Практичный, в общем, народец. 

Если диггеры решат основать поблизости Свободную Торговую Зону, для фермеров это огромная удача, поскольку в этом случае они смогут торговать с ними без посредников. Поле – их основная ценность и, естественно, табу для посторонних, особенно для диггеров.  Чужака, копающегося на родном поле, могут и убить сгоряча. 

Проводник

Проводников чрезвычайно ценят. Эти люди не только знают местность, но и могут за определенную плату сводить диггеров в наиболее интересные места. Без проводника диггерам пришлось бы очень долго искать перспективные места на огромных просторах Дивного Нового Мира, и учиться отличать опасные места от безопасных ценой собственной крови. Чаще всего проводники – люди, родившиеся на конкретной местности, но бывают также и странствующие проводники, одаренные личности, обладающие интуитивным чувством ориентирования.

Раб

В Дивном Новом Мире присутствует работорговля. Рабами обычно являются люди, так или иначе оказавшиеся в финансовой зависимости от другого человека. Это может быть проигравшийся в карты диггер, потерявший свою группу и снаряжение охранник или сбежавший из дома фермер. Примерно половина рабов – вот такие финансово зависимые люди, работающие за еду. Другая половина – попавшие в плен. Это может быть как бандит в плену и диггеров, так и наоборот: диггер в плену у бандитов. Относятся к рабам очень по-разному, все зависит от хозяина. В целом отношение довольно лояльное. Сам мир таков, что люди понимают: произойти такое может с кем угодно.

Киборг

Киборгом называют любого хоть отдаленно напоминающего человеческое существо и имеющее при этом различные имплантаты (аугментации) специальные устройства. Это может быть как человек с биомеханическим протезом вместо руки или ноги, так и очень сильно аугментированный человек, напоминающий скорее машину, чем живое существо. Большинство киборгов произведены Тиранией Крови, однако встречаются и киборги неизвестного происхождения. Стандартный “набор” аугментаций для Тиранийского киборга включает встроенный в торс бронежилет, скомбинированный с медицинским модулем, внутренние аугментации зрения, слуха и обоняния, мозговой компьютер и монитор состояния на левой руке. Боевым киборгам вживляют оружие ближнего боя в правую руку и дальнобойное оружие в левую. Одеты киборги обычно в салатовые резиновые плащи. Некоторые киборги вооружены силовыми перчатками – мощнейшим оружием для ближнего боя.

Киборг – не всегда тупое орудие Резидента, такими являются лишь киборги, в своей человеческой жизни получившие серьезные травмы головы. Чаще всего киборги обладают своей волей и интеллектом, и лишь в определенной мере субординации контролируются Резидентом. 

Резиденты Анклава «Тирания Крови»

Резиденты Тирании Крови – врачи, следящие за здоровьем населения подконтрольных территорий и просто собирающие информацию. Естественно, Резиденты отлично оснащены и вооружены, имеют хорошую охрану, состоящую из киборгов, и не выходят за границы подконтрольных территорий. 

Для диггеров Резиденты – темные лошадки, о них мало что известно. Диггеры стараются беречь своих Резидентов, и ни в коем случае не переходят им дороги, так как Резиденты – представители Анклава, и все, что они увидят, будет передано в Тиранию.

Мутанты

Мутант – неоднозначное понятие для жителей мира ДНМ. У диггера может быть шесть пальцев на ноге, но его не выдадут Резиденту и не прогонят из Зоны, если он хороший парень и нормально себя ведет. Скорее всего, кто-то из сегодняшних жителей пустошей тоже когда-то давно были диггером или фермером, которого изгнали из-за мутаций. Нескольких поколений оказалось достаточно, чтобы некогда более-менее цивилизованные люди обратились в примитивных дикарей.

Чаще всего словом «мутант» на диггерском жаргоне обознаются наиболее агрессивные, очень живучие и тупые человекоподобные твари, нападающие ночью на диггерские стоянки и Зоны. Именно таким мутантам отведено заслуженное место во всяких страшных историях и сказках, где они выступают олицетворением неразумного зла.

Происхождение мутантов сложно объяснить. Вероятно, они – потомки модифицированных универсальных солдат Часа Ноль – человеческие особи с искусственными клетками, которые передаются по наследству. К сожалению, неполное замещение мышечных и костных тканей почти всегда вызывает жуткие уродства, отрицательно сказывается на нервных путях, отвечающих за мелкую моторику, а ввиду нарушения естественного обмена веществ вызывает серьезные изменения в сознании и деформацию памяти. Поскольку детей мутантов никто не воспитывает, то они растут самостоятельно, обучаясь удовлетворять свои примитивные инстинкты, действие которых не деформировано. Выживанию популяции человекоподобных мутантов способствует их огромная физическая выносливость и феноменальная устойчивость к повреждениям тела – они способны выстоять после нескольких попаданий из огнестрельного оружия и почти непобедимы в рукопашной схватке.
Религия

Помимо монастырей и сект, в мире ДНМ существует также множество других проявлений способности и необходимости человека верить во что-то: это различные суеверия. Своими профессиональными поверьями обладают буквально все,  кроме, разве что, жителей Тирании крови (и то не всех). Обычно это различные проявления тотемизма, анимизма и шаманизма, призванные объяснить непонятное. Примером могут служить духи радиации, в которых верят некоторые отсталые общины диггеров, или наделение оружия душой, часто встречающееся у охотников и реже – у профессиональных охранников и наемников. 

Вариаций масса. Понимать и помнить важно одно: человек не может существовать без веры, и это не зависит от того, в каком мире он живет.  

География

Если говорить о географии мира ДНМ, следует начать с того, насколько вообще сведения об окружающем мире распространены среди населения.

В общем и целом, диггеры более-менее в курсе того, что существует на территории, совпадающей по площади с нынешней Белоруссией. Это значит, что об этой местности они знают достаточно много, чтобы представлять, что там происходит. Дальше – легенды, домыслы и слухи, точной информации нет. Следует заметить, что люди в зависимости от профессий и происхождения могут знать больше или меньше: торговец досконально знает свои маршруты, а молодой фермер вряд ли когда-нибудь бывал дальше недели пути от своей фермы.

Начнем с городов. Абсолютно все современные города в мире ДНМ представляют собой лишь древние руины, где иногда можно раскопать интересные вещи. Собственно, именно это и является причиной, по которой там вырастают все новые и новые Зоны и разрабатываются раскопы. Название городов часто искажены до такой степени, что их невозможно узнать, но относительно знакомые, вроде Бобруя, тоже остались. В городах ведутся поиски шмудаков, а в сохранившихся руинах зимуют диггеры.

Характер местности очень сильно изменился. 

На западе от Минска после Слонима начинаются очень старые, но все еще опасные радиоактивные пустыни. Что за ними – не ясно, оттуда еще ни разу не возвращались. Ландшафт – древние кратеры, застывшие озера из керамики и стекла, чередующиеся с чахлой мутировавшей растительностью и очень редкими руинами.

На севере чистые земли, где можно без особых проблем выращивать урожай. Уже  сейчас туда начинают потихоньку стекаться фермеры. Там самая высокая плотность населения, однако земли еще хватает, и пока зона к северу от Минска – самая плодородная область.

На юге идут пустоши, перемежающиеся с подлесками. В свое время именно с юга пришел Великий Джихад, и этих мест, несмотря на давность событий, побаиваются до сих пор.

На востоке от бывшей столицы расположена лесистая местность, в которой водится относительно много дичи. Земля здесь чистая, но жить здесь небезопасно – в лесах часто скрываются изгнанники, люди, которым уже нечего терять, да и просто бандиты.

В самом Минске не осталось ничего, кроме руин.

Постройки, люди, транспорт

на территории полигона «Колодищи»

Рассказ старика

-Ну что, сынок! Выпало и тебе выйти в свет, стар я уже стал, не прокормить мне тебя. Отправляйся сам на свои вольные консервы… Отдам я тебе кожух свой старый да лопату с чехлом, мне они уже ни к чему… Да послушай еще меня, старого, я на свет уже пять диггеров выпустил, сам побродил … Расскажу я тебе о мире нашем, что сам знаю. А ты уже сам решай: верить или нет. Ну, что…

…попадаются иногда в дороге странные люди. По-разному бывает: или ведут они себя как-то странно, идут по дороге, никого не боятся, или одеты странно: все вещи новые, или еще чего-нибудь… Так вот знай: этих людей сторониться надо. Были случаи, что это мутанты оказывались, были, что сумасшедшие какие-то, да только результат всегда один: или из группы кого-нибудь погрызут, или того похуже. Сторонись их, сынок, прячься, обходи, не пускай близко. Целей будешь…

…ну, а если где машину увидел: тут уж точно прятаться надо. На машинах простые или добрые люди не ездят: это или бандиты какие, как те, что твою мать убили, или Анклав. Встречаться ни с теми, ни с другими я тебе не советую. Если под твоим началом группа идет – скажи, пусть рассеются, разбегутся, и в кусты попрячутся от греха подальше…  

…а если Стальную Птицу увидал, ну, помнишь, как мы с тобой три года назад под Старыми Лопатами видели, древняя такая, стоит у них посреди деревеньки, мхом обросла? Вот, так не пугайся. Они безвредные. Ходят слухи, правда, что такие же семь лет места возле Слуцкого Тракта бомбили, да кто их знает наверняка… В общем, Птиц можешь не бояться. Я про них мало знаю, как они летают, да на чем… И не наше это дело. Вон кто говорит: Духи Небесные их в воздухе несут, а кто-то, что они что-то навроде самогона нашего пьют, и оттого летают. Черт их знает. Ладно, давай дальше…

…если возле Слуцкого Тракта дома пустые увидишь, такие солидные, каменные или деревянные – не подходи лучше. Это фермеры тамошние их заколотили да бросили, когда эпидемия была. Там зараза, кто знает, может, до сих пор еще сидит. Если внутри кого увидишь, или, не приведи Господи, этот кто-то выйдет на крыльцо да кричать тебе начнет, или смеяться будет – вали оттуда со всех ног. Кто в этих домах живет не знаю, врать не буду, но добром общение с ними не кончится, это гаратнирую….

…ну, кажись все рассказал… А остальное ты сам знать должен, чай, не маленький уже. Ступай, сынок. Да будь осторожен, времена нынче опасные…

Легенды и мифы Зоны № 074

Иногда ночью с Зоны вдалеке можно увидеть огни или зарево. Зарево – это свечение, вызванное радиацией. Поговаривают, что там древние руины городов, в которых полно разных шмудаков, но без костюма радиационной защиты туда не пройти. Впрочем, говорят еще много чего, и что это Анклав, и что это Пришельцы, устроившие там себе стоянки, и что там восстает из-под земли бог... Зависит от фантазии рассказчика и того, что но слышал сам. Мало кто об этом правду знает, да и то вряд ли расскажет кому-то. 

С вышки на Зоне и с самой Зоны в погожую ночь можно увидеть сеть красных огоньков, складывающихся в фигуру трапеции. Ходят слухи, что это огромная Башня из железных балок. Охраняет ее огромный киборг с большими стволами, но если ответишь правильно на три вопроса киборга, то он пустит тебя к подножию Башни, где прямо на земле лежат слоями шмудаки – один другого круче. Но если ты не возьмешь ни одного шмудака, а полезешь на саму Башню и доберешься до ее верха, то Башня исполнит одно твое самое сокровенное желание. Своими огнями Башня приманивает диггеров, а красные они от крови тех, кто неправильно ответил на вопросы киборга или погиб, сорвавшись с башни при подъеме. 

Бегающие огоньки, которые иногда можно увидеть с Зиккурата – это души погибших здесь диггеров. По поверьям, душа диггера после его смерти продолжает скитаться по свету, не имея возможности найти пристанища. Диггеры-призраки могут как предупредить другого диггера об опасности, так и специально заманить его в ловушку. Призраки чаще всего действуют косвенно, заманивая диггеров звуками или светом. В очень редких случаях диггеры видели самого призрака. По рассказам, обычно призрак очень похож на обычного человека, но он весь, включая кожу, одежду, снаряжение и оружие – белого цвета. Призраки не могут разговаривать, и общаются с диггерами жестами. Известны очень редкие случаи того, что призраки дарили диггерам какое-нибудь оружие или другой ценный предмет. По слухам, диггер Васька Нуньес до сих пор обладает волшебной лопатой, которая, если ее подбросить в воздух, всегда падает плашмя и указывает в ту сторону, где много шмудаков и наименее опасно. Община диггеров в Чернополи вроде как обладает пистолетом, подаренным призраком. Слухов довольно много, однако далеко не все они правдивы. 

Также среди диггеров распространены легенды о Лунном Доме. Этот миф рассказывает об огромном комплексе бункеров, который был построен на Луне еще до Часа Ноль, когда люди еще могли летать к звездам. В Лунном Доме живут избранные, которые спаслись от разрушений Часа Ноль, улетев на Луну. Эту легенду подкрепляет еще одна – легенда о Звездном Человеке. В ней рассказывается о человеке, который одной из ночей спустился в Стальной Капсуле с неба. И человека, и Капсулу описывают совершенно по-разному, и единство всех мифов заключается лишь в признании огромного могущества этого человека над другими.

Это пока все мифы и легенды, которые мне удалось собрать, пребывая в диггерской среде. Простите за неформальность, но времени писать более обстоятельно нет. С уважением и “приветом” домой, рейнджер-резидент Корней Устин
PAGE  
8
Общая информация. © Мастерская группа ДНМ-III : Requiem

