Бестиарий

(или Тезаурус по данному мирозданию)

Данная система из 9 миров основана на Северной традиции, но поскольку вселенная многовариантна, то описываемый вариант может иметь (и имеет) некоторые отличия от трактовок, используемых сейчас на Земле. Пересечений также достаточно много, и знакомство с Традицией позволит читателю иногда удивляться, встречая неожиданный пируэт, но не путаться в самой структуре, названиях, соотносимости и свойствах миров. Если же такого знакомства нет от слова совсем, попробую коротко объяснить «кто на ком стоял».

Конечно, кластер из 9 миров, связанных в систему кристалла (в отличие от структуры дерева Иггдрасиль), не является всей Вселенной. Это относительно замкнутая система, за пределами которой остальной космос. Внутри кластера есть разделение на Нижние миры (круг Аннун), Средние миры (круг Абред) и Верхние миры (круг Гвинвид), разделение не соотносится с пространственным расположением, только с функциональным. В каждом круге по 3 мира. Миры обитаемы, в каждом из них есть его ведущая Сила, и каждый имеет свой Знак (Руну, отражающую его основное качество).
Идём дальше по порядку возникновения.

Вначале (согласно Эддам) были лишь Лёд, Пламя и Пустота. Искры пламени растопили ледяной поток, низвергавшийся в пустоту, и так оно всё завертелось.
Муспельхейм, Муспель, Мир Огня – изначальный мир, огненный Хаос. Его Знак – Дагаз, его Сила – Трасформация, его обитатели – огненные турсы. Они легко изменяют свой облик, то создавая вычурные формы, то почти растворяясь в потоках родного огня, они пылки и непосредственны, они столь могучи, что не могут войти в истинном облике ни в один из прочих миров – тот сгорит. Поэтому столь сурово Арбитрами контролируется использование такого Огня.
Нифльхейм, Нифль, Мир Грёз, Мир Тумана, водный Хаос – остаток изначального мира Льда, очень сильно преобразованного. Его Знак – Иса (руна Льда), его сила – Иллюзии, его обитателя – тени, или призраки. Они не имеют постоянного облика, принимая любую форму по своему намерению или настроению. Там же пребывают последние из хрим-турсов, ледяных великанов, но они не вмешиваются в дела подвижных миров. Лишь в Рагнарёк они выйдут, чтобы обратить силу изначального Льда против живущих. Это самый низкоэнергетичный из всех миров, поэтому в прямом противостоянии тени сложно устоять против направленной силы более высокого мира, однако иллюзии – тоже великая сила, она способна растворить в себе любого, кого угораздило утратить самоконтроль. В этом мире нет чётких форм, а окружение любого гостя зависит лишь от него самого, состояния его разума и сердца. 

В Муспеле и Нифле нет времени, когда они уже были, оно ещё не родилось.

Йотунхейм, мир Великанов. Его Знак – Науд (руна Принуждения), его сила – Мудрость, его обитатели – йотуны и тролли. И те и другие – неорганические существа. Они могут быть антропоморфны, но это не обязательно, их жизнь близка к минеральной жизни и не основана на кислороде, хотя тот в атмосфере присутствует (но меньше, чем на Земле). Некоторые из йотунов, особенно древних, прославлены своим интеллектом, но это во многом интеллект компьютера – идеальная память, идеальное хранение информации, слабая креативность. Тролли – результат вырождения, они очень сильны физически, но умом не блещут. Так вышло, что эволюция здесь пошла по нисходящему пути, но йотуны живут очень и очень долго, да и время там течёт медленно. 
Ванахейм, мир ванов. Когда и как он возник и когда и как появились ваны, в истории не сохранилось. Но когда Один с братьями создавал Срединный мир, они уже были и «работали» богами плодородия. Знак – Ингуз, Сила – Жизнь. Обитатели, как понятно, - ваны, они отвечают за произрождающую силу природы, за богатство и разнообразие форм биологической жизни. Являются естественными покровителями и учителями альвов (эльфов) как старшие. Фрейр – ван по происхождению – Владыка Альвхейма, хотя живёт в Асгарде. Время замедлено.
В этих двух мирах время циклично.

Асгард, мир асов. Построен асами (точнее, сам город – одним из великанов по проекту асов). Верхний центр Порядка, здесь находятся чертоги всех богов, здесь устанавливаются и контролируются Законы срединных миров. Знак – Гебо (Дар, Союз), Сила – Воля. Обитатели – асы, отдельные ваны, отдельные люди, валькирии, множество полукровок. Люди (не игроки) могут попасть в Асгард живыми (в качестве слуг богов) либо после смерти: эйнхерии Одина, проживающие в Вальгалле, и воинство Фрейи. Боги, несмотря на своё могущество и положение, не прочь примерить на себя эмоции смертных и порой увлекаются этой игрой. Асы подвержены ходу времени, они стареют, хотя и бессмертны, но они научились производить «рестарт» с помощью атрибута одной из богинь – яблок Идунн. Очень похоже, что те самые яблоки растут в Ванахейме (не везде, конечно, но именно она знает, где).
Хель, мир мёртвых. Нижний центр Порядка, создан асами и отдан во владение дочери Локи – Хель. Она имеет два лика: прекрасный и ужасающий. Знак мира – Хагалаз (Разрушение), Сила – Смерть. Одна из ипостасей Хель – Смерть как хранительница Жизни, ибо только пройдя через смерть можно получить новую жизнь. Обитатели – упокоенные мёртвые (смертных рас и иные, кто погиб от внешних причин), драуги (беспокойные мёртвые) и Легион Смерти, рыцари Хозяйки (немёртвые). Рыцарями становятся жители других миров, пройдя определённый ритуал, в ходе которого они утрачивают «живую» часть души, но сохраняют память. Рыцари могут действовать во всех мирах, кроме изначальных, уничтожая всё, что отжило своё, но не желает уйти. Драуги могут быть призваны к действию чужой волей, тогда они всецело подчиняются призывающим. В Хель время неровно, многие мёртвые, отбыв своё, получают новое рождение (рестарт), тогда как для Рыцарей не меняется ничего.
Альвхейм, мир эльфов, возможно, возник благодаря ванам. Знак – Совел (Солнце), Сила – Свет, как свет Духа, так и свет Творчества. Эльфы – созидатели красоты и хранители живой природы, создатели многих видов искусств, смертны, живут долго и очень долго. Впрочем, азарт, эмоции и любопытство им не чужды, а легкомыслие весьма распространено. Альфхейм близок к Миддгарду, в прежние времена был связан с ним множеством троп. Некоторые сохранились до сих пор, но люди давно забыли о них.

Свартльвхейм, мир гномов (цвергов, карликов), создан асами в процессе творения Миддгарда. Знак – Эйхваз, Сила – Формообразование. Гномы также ценители и создатели красоты, но их красота всегда предметна, «материальна», смертны, живут долго. Полёт фантазии им не свойственен, хотя они прославились умением заключать магию в вещество, созданием предметов силы. Самые великие артефакты асов появились благодаря мастерам Свартальвхейма. Из расовых недостатков цвергам свойственна привязанность к материальным вещам, проявленная индивидуально, конечно. Мир так же, как Альвхейм, близок к Миддгарду и также забыт людьми.
Время в этих мирах спирально, имеется как цикличность, так и развитие.

Миддгард, Срединный (Ограждённый) мир, мир людей, создан асами. Знак – Йера (Круговорот), Сила – Разум. Люди – короткоживущие существа, поэтому их прогресс стремителен, а память коротка. Поэтому же они создали множество различных культур, весьма несходных между собой. Люди не слишком способны к магии (за редким исключением), поэтому они двинулись по пути технологий и многое потеряли на этом пути, в том числе знания о прочих мирах, кроме непосредственно божественного, да и о том не везде. Они придумали институт религий, и даже в этом разбрелись достаточно широко. Технологии создают людям комфортную среду обитания, но стремительно отдаляют от непосредственного восприятия иных планов бытия и живой природы.
Время Миддгарда линейно.

Руны принёс в миры Владыка Асгарда Один, организовав ряд Футарка (человеческий) и, возможно, иные, не ведомые людям ряды. Во внешнем Космосе они использовались как инструмент Творения, в Кристалле нашли применение далеко не все. Руна – графический символ, в который увязано несколько слагающих её сил, принадлежащих разным мирам. Для каждой руны набор свой, от него зависит список её аспектов (значений). Каждая руна может быть использована в любом из своих аспектов, этим обусловлено применение различных имён помимо базового. Мастерство мага заключается в умении устанавливать нужный аспект и складывать графические заклинания. Силы миров, входящие в знак, можно определить по Праматрице – схемы из девяти линий, исходя из которой можно получить любой знак. Именно на этой схеме основана Игра, внутри которой существуют не только действия наложения знака, но и его отъёма. Получивший в ходе Игры «воплощения» в разных мирах получает после партии возможность входа и существования в любом из этих миров. Лишённый всех «воплощений» погибает и отправляется в Хель в качестве обычного мертвеца. Страйд – прямой поединок на энергиях, подключаемых через визуализацию графических форм – возник сам собой как побочный эффект и следствие горячего темперамента некоторых персон. Его не стали запрещать, но урегулировали Уложением, согласно которому, например, запрещено дважды применять одну и ту же руну в одной и той же функции в течение одного поединка. За соблюдением правил дуэлей следят также Арбитры.
Каждый мир имеет как минимум одного Арбитра и одного Представителя, практически всегда это функции совмещённые (но ситуации бывают разные). Институт (и Совет) Арбитров был создан после разработки Игры и отвечает за обеспечение безопасности всех миров. В каждом мире имеется Лорд его Силы, эти фигуры очень редко вступают в какие-либо взаимодействия, исключая Хель, которая одновременно является Владычицей мира Мёртвых и Леди Смерти.
Вроде по минимуму всё.:)

