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Мастерская группа "Эльфы Будущего"
при поддержке друзей представляет ролевую игру
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1337 год. Английский король Эдуард III заявляет о своих правах на французский престол. Английские войска начинают наступление в Пикардии, положив начало самому длительному конфликту между Англией и Францией – Столетней войне.

1346 год. Креси. Сокрушительное поражение французов.

1347 год. Кале захвачен англичанами.

Английская армия продвигается вглубь Франции, не щадя никого. Грабежи, убийства и насилие, пожары и погромы – все это стало привычной картиной. Французская армия отступает, нападая по пути на собственные города и деревни.

Война может в одночасье изменить жизнь каждого. Война – это власть. Война – это деньги. Война – это слава. Война – это кровь. Война – это страх. Война – это крушение знакомого мира.

Каждый человек на войне стоит перед вопросом: достаточно ли быть живым, чтобы считаться человеком?

Кто отвечает за то, что творится вокруг: твой командир, который приказал тебе разграбить деревню, или ты сам, разграбивший ее? По какому счету спросится в итоге?

Прежняя жизнь ушла навсегда. Каждый сам ищет свое место в новом мире, каждый сам решает, уходить или оставаться, выживать или умирать. Каждый сам решает, он ли распоряжается своей собственной жизнью. Каждый сам ищет себе правду, и долг, и честь, и верность.

Жизнь несется вперед, и каждый должен выбрать, кто он теперь. Это решение, которое не удастся взвалить на чужие плечи.

Sapere aude.
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Когда? 22-25 июля 2010 г.
Где? Тверская область, полигон уточняется.
Предполагаемая численность игроков: 350 человек.
Время на игре: 1346–1360 гг., первый этап Столетней войны.
Англия: Английские войска во главе с королем Эдуардом III высадились во Франции и двигаются размеренным маршем, громя все, до чего могут дотянуться.
Франция: Войска и мирное население Франции по мере сил противостоят вторжению.
Место на игре: моделируется территория Франции.
Персонажи на игре: многочисленные войска англичан и французов. Немногочисленные штабы, командование и придворные обеих сторон. Духовенство, наемники, ростовщики, иностранные вельможи, жители французских городов и сел.
О чем игра: это игра о людях на войне. О людях, оставшихся один на один с историей. Прошлое их сожжено. Будущее неизвестно. А в настоящем – стремительная, жадная жизнь, где свирепость и цинизм безнаказанной силы сосуществуют с благородными и возвышенными принципами рыцарства.
Что будет на игре: Широкомасштабные боевые действия, штурмы городов, партизанская война. Жизнь лагеря на марше. Интриги в ставках королей. Полевые обедни и папские буллы. Простые солдаты, день за днем делающие историю – или позволяющие ей свершиться.
Чего не будет на игре: Жесткого исторического сюжета. Жанны Д'Арк.
Что стоит почитать: учебники по средневековой истории. Из художественного – например, "Сэр Найджел Лоринг" и "Белый Отряд" Артура Конан Дойла или цикл Мориса Дрюона "Проклятые короли".

Приезжайте!
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Истинные рыцари, воспетые в балладах и легендах, они жаждали вступить в противоборство с тяготами и страхом смерти, дабы испытать крепость своих рук и доблесть сердца.

Кирилл Андерсон
"О рыцарях без страха и упрека"
Милая Франция, давно ли царил мир в твоих пределах? Давно ли кровавым было только солнце, на закате освещающее твои фермы, и фруктовые сады, и виноградники, завершающее один прекрасный и тихий день и суля следующий – такой же?

Прекрасная Франция, страна доблестных рыцарей и галантных кавалеров, почему теперь на нашей же земле попирают нашу гордость?

Неприятель наш сражается так, словно в него вселился сам дьявол. Жестокость англичан не знает пределов, и их свирепые атаки не прекращаются даже тогда, когда их король через посланцев передает им приказ остановить военные действия. Люто предают они огню все города и деревни, через которые лежит их путь. Простой люд от страху сам сдается проклятым англичанам, забывая о чести своего сюзерена; горожане без боя открывают им ворота.

Но хуже того – нашими противниками попраны все благородные правила, столетиями признаваемые всеми вокруг как единственно верные. Когда позволено стало брать рыцарей в плен, не победив их в схватке, будто благородные сеньоры думают только о самих выкупах, а не о чести их завоевать? Когда узаконилось разорение владений, грабежи, мародерство и насилие над нашими дамами? И, наконец, с каких пор крестьянам – а кто такие большинство Эдуардовых вояк, если не обыкновенные крестьяне, – возможно стало безнаказанно убивать дворян?
Враг ступил на нашу землю, полученную издревле и за заслуги, враг топчет ее своими тяжелыми башмаками, враг предает ее огню и разорению. Враг этот выступает не только против нас, но против самых законов нашей жизни; вся блестящая знать Англии превратилась в чернь, забывшую о чести дворянина, в обыкновенных солдат, и словно ждет от нас в ответ того же. Видит Бог, этому не бывать!
Сюзерен наш, король Иоанн, – добрый государь и бесстрашный воин, такой, в котором нуждается сейчас рыцарственная Франция. Войска пылают нетерпением и отвагой и желают отомстить вероломному английскому королю. Мы молим Господа, чтобы Он наконец послал нам удачу и победу.
Но к чему слова? Оседлаем лучше коней и раздавим эту горстку жалких мародеров, осмелившихся опустошить наши прекрасные владения. Если хоть один из них уйдет отсюда живым, – разве что нашим пленным, – стыд нам и позор! Ибо разве не французские рыцари были всегда примером чести и отваги, предпочитая скорее умереть, нежели облечь себя стыдом поражения? Не в нас ли течет кровь Роланда, и Оливье, и храброго графа Жерье, и Готье де л'Она? Не про нас ли спел некогда Турольд:
Французский край, твои сыны – отважней всех народов!
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Прах человеческий может покоиться под ступенями алтаря или в разрушенном склепе, а молва о достойно прожитой жизни, летопись славных дел и служения истине никогда не умрет – она будет вечно жить в душе народа.
Сэр Артур Конан Дойл "Сэр Найджел Лоринг"
Вот стоят башни какого-то здания, вокруг которого раскинулась маленькая деревенька. Это – аббатство, построенное на месте битвы. Здесь навсегда осталось все войско саксов: король и воин, придворный и крестьянин вместе сложили головы там, где стояли, погибли, гонясь за наградой, а наградой были просторы Англии.
Прошли тяжелые времена, и война ушла в сторону. Жизнь становится утонченнее, знать утопает в роскоши и развлечениях, народ – тяжко трудится ради процветания своих хозяев. Словно и не было воинственного прошлого, канули в Лету суровые века. О, Англия, сумеешь ли ты откликнуться на зов своего короля для новой войны? Пусть доспехи заржавлены, а мечи затупились – но все еще бьются львиные сердца и кровь воителей струится по жилам.
Позади остались годы угнетения и жестокости, страдания и безжалостности, невзгод и тягот, свершилась воля Божья, и в новой войне встали рядом саксы и норманны, благородные соперники прошлого. В душе у них – уважение и дружба; они стоят под общим знаменем и идут – снова – воевать за свою родную старую Англию.
Они умеют и пировать и сражаться, они с одинаковой ловкостью носят меха, и парчу, и стальные латы. Удивительно видеть, как разряженные дворяне срывают с себя шелка и бархат, а их оруженосцы спешно, как конюхи перед скачками, что-то подтягивают, закрепляют, поджимают, надевают забрала, поножи, нагрудники, наплечники, пока скучающий придворный не превращается в закованного в сталь рыцаря. И вот уже на месте развеселых сеньоров стоят плотные ряды суровых воинов.
Сердце их ликует, пламя играет в их крови, жажда славы и почестей горит в их глазах. За страну и короля – вот их девиз. Все они рядом – дворяне и простолюдины, и каждый готов отдать свою жизнь, ибо они с королем, и с королем же – Бог. Нет войска страшней армии короля Эдуарда – они давно знают, что одной коннице не победить хорошую пехоту и ни одна армия не устоит против английских лучников.
У них есть главное – пылкое сердце рыцаря, способное зажечь чужие. У них есть и опыт ветеранов старых войн. Они больше не благородные рыцари – это хладнокровные солдаты, выполняющие любой приказ. Честь важнее жизни, но Англия – важнее славы.
Но – защемит сердце от воспоминаний о славном прошлом: перед ними лежит вся Франция, страна доблестных рыцарских подвигов. Так погодите, милорды, опускать забрала, не скрывайте своих лиц! Выпьем же – выпьем за нашего врага, пусть будет он отважен сердцем и силен духом!
О, Англия! Победа – или смерть.
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Что: Полигонная ролевая игра "Лев и Лилия: Hесравненное право".
Где: Центральный регион – Тверская область, прилегающая территория базы отдыха "Глория".
Когда: 22-25 июля 2010 г., заезд на строяк с 17 июля.
Сколько: 350+ участников.
Почем: Оргвзнос 500 рублей до игры и для иногородних, 700 рублей для москвичей на полигоне.
Кто: Мастерская группа "Эльфы Будущего".
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1. Участие

1.1. Факт приезда на игру означает, что игрок полностью согласен с правилами и обязуется их выполнять.
1.2. Для участие в мероприятии необходимо подать заявку на сайте игры http://liliya-i-lev.ru
1.3. Участники, не достигшие 18-летнего возраста, допускаются на полигон только в сопровождении совершеннолетнего участника мероприятия с нотариально заверенной доверенностью от родителей (форма есть у нотариусов).
1.4. К игре допускаются только игроки, сдавшие игровой взнос.
1.5. Лицо, приехавшее на игру без предварительной заявки, но со снаряжением и костюмом, соответствующим региону, может участвовать в игре на следующих условиях:
a. при наличии свободной роли, соответствующей наличному антуражу,

b. после согласования с мастером-региональщиком,

c. после сдачи игрового взноса.

1.6. Участники мероприятия делятся на следующие группы:
a. Игроки – получают паспорт игрока и связанные с ролью игровые материалы, носят игровой костюм.

b. Гости – аккредитованные представители СМИ и государственных структур, фотографы и операторы – получают гостевой бэйджик, носят явственно неигровую одежду, например камуфляж.

c. Орги – организаторы и исполнители, мастера – авторы и судьи мероприятия, их помощники – носят опознавательные знаки с цветовой дифференциацией и явственно неигровую одежду, например камуфляж.

1.7. За пределами неигровых зон ("пожизневых" лагерей) находиться можно либо в игровом костюме (если вы игрок), либо в одежде, соответствующей правилам по костюмам для гостей (если вы гость).
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2. Общие правила

2.1. При возникновении нештатных ситуаций (травма, конфликт) необходимо сообщить ближайшему мастеру.
2.2. Мастерская группа оставляет за собой право удалить игрока или гостя игры с полигона при несоблюдении им правил. Факт удаления игрока или гостя игры с полигона не оспаривается.
2.3. Игроки обязуются корректно вести себя с местным населением и избегать неигровых конфликтов между собой. Рукоприкладство, хамство, употребление ненормативной лексики будут пресекаться мастерами вплоть до удаления с полигона.
2.4. При обнаружении на полигоне забытых вещей их следует передать в мастерский лагерь или региональным мастерам.
2.5. Мастера не несут ответственности за действия игроков, входящие в противоречие с законами РФ, за ущерб здоровью и имуществу игроков и третьих лиц, произошедший при нарушении настоящих правил. Игроки, совершившие действия, противоречащие действующему законодательству, передаются в руки сотрудников милиции.
2.6. Участники игры, уличенные в хранении, употреблении или распространении наркотических веществ, немедленно прекратят свое участие в игре. Нарушители будут переданы милиции.
2.7. Любой игрок имеет право на сон, еду, и право выйти из игры (отправившись в неигровую зону), по возможности не сломав своим выходом игру другим игрокам. Также любой участник вправе покинуть мероприятие досрочно.
3. Проживание

3.1. Место для установки палатки согласовывается с региональным мастером.
3.2. Все костры должны быть в обязательном порядке окопаны (или обложены камнем/кирпичом), желательно при этом использовать уже существующие кострища. Место разведения костра обговаривается с региональным мастером.
3.3. Купание в реке возможно, но без использования шампуней, мыла и прочих душевых средств.
4. Машины

4.1. До 22 июля возможен заезд на территорию игры машин доставляющих вещи игроков.
4.2. С 22 по 25 июля нахождение машин игроков на территории игры запрещено.
4.3. Машины, находящиеся на полигоне и вновь прибывшие, следует разместить на автостоянке на въезде на полигон.
5. Запрещено

5.1. Запрещается бросать на землю горящие спички, окурки и стряхивать горящую золу из курительных трубок.
5.2. Запрещается привоз на полигон и тем более использование на нем травматического оружия.
5.3. Запрещается присутствие на полигоне вне палатки в пьяном состоянии. При нарушении этого пункта правил игроком, мастера оставляют за собой право наказать игрока (например, внезапной смертью персонажа от сердечного приступа). Возможно также удаление игрока с полигона.
5.4. Купаться в состоянии алкогольного опьянения запрещено.
5.5. Самостоятельное купание лиц младше 18 лет запрещено.
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6. Экология

6.1. МГ напоминает о необходимости тщательного кипячения воды из реки (в течение пяти минут после появления пара).
6.2. Порубка не сухих деревьев категорически запрещена. За нарушение данного правила лесниками будет взиматься штраф согласно законодательству РФ.
6.3. Запрещается окапывать палатки и шатры.
6.4. При строительстве запрещается прибивать стены и другие постройки к живым деревьям. Для крепежа используйте прочные веревки. Возможно использование строительного степлера.
6.5. Запрещается умывание и мытье посуды в озере с использованием моющих средств. Использованную воду сливайте на берегу, а не в реке. Крайне рекомендуется после мытья посуды ополаскивать ее питьевой водой.
6.6. Место для выкапывания выгребной ямы и строительства туалета должно быть согласовано с региональным мастером или представителем полигонной команды.
6.7. Мусор любого происхождения необходимо аккуратно собирать в мешки, которые можно получить у полигонной команды. Его необходимо складировать в специально отмеченных местах. Оттуда он будет вывозиться силами полигонной команды.
6.8. По окончании игры необходимо выполнить следующие действия:
a. Закопать кострище, выгребную и прочие ямы.

b. Весь оставшийся мусор собрать в мешки и вывезти к одному из специальных мест для сбора мусора. К мусору относятся все предметы неприродного происхождения, в том числе стеклянные бутылки, консервные банки, бумага и т. д. Также мусором считается все привезенное игроками и оставленное на полигоне.

6.9. Игровые постройки не разбираются и остаются на полигоне в исходном виде.
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7. Медицина

7.1. Полис ОМС настоятельно рекомендуется иметь с собой на полигоне, особенно иногородним и иностранным игрокам. Наличие полисов на детей и несовершеннолетних ОБЯЗАТЕЛЬНО.
7.2. Каждый игрок обязан указать в заявке имеющиеся хронические заболевания и противопоказания (аллергия на лекарства и пищевые продукты и т. д.), а также указать лекарства, которыми обычно пользуется.
7.3. МГ настоятельно не рекомендует лицам, страдающим тяжелыми хроническими заболеваниями приезжать на игру. Такие игроки обязаны пройти отдельную регистрацию у врача.
7.4. МГ настоятельно не рекомендует беременным женщинам приезжать на игру. В противном случае МГ не несет ответственности за здоровье беременной женщины и ребенка. При малейшей угрозе здоровью МГ настоятельно рекомендует немедленно эвакуироваться с полигона.
7.5. Игроку настоятельно рекомендуется иметь минимальную личную аптечку, в которую входят лекарства, необходимые ему для повседневного употребления и в случае обострения хронических заболеваний.
7.6. При получении травмы или обострении хронического заболевания следует обратиться к полигонному врачу. Если травма легкая (царапина, небольшой порез, синяк), можно использовать командную/личную аптечку.
7.7. Медицинская помощь полигонными врачами на игре, за исключением критических случаев, будет оказываться в медицинском лагере.
7.8. Медики будут стараться присутствовать при боевых взаимодействиях (штурм крепости, крупное сражение армий) для оказания экстренной помощи пострадавшим.
7.9. При возникновении споров о возможности продолжения игры или участия в боевых взаимодействиях по состоянию здоровья, решение остается за полигонным медиком.
7.10. Врач будет находиться на полигоне с 22 июля по 25 июля.
8. Обязанности организаторов

8.1. Мастерская группа обязуется:
– оформить мероприятие
– организовать автостоянку
– обеспечить игровую атрибутику (игровые деньги, сертификаты, чипы и т. д.).
– обеспечить службу безопасности
– обеспечить медицинскую бригаду
8.2. Стройматериалы для постройки личных строений, а также личный антураж и оружие, приобретаются участниками за свой счет. Необходимые стройматериалы вы можете заранее заказать у организаторов (на условиях предоплаты).
8.3. Мастера и орги не ставят своей целью развлечение игроков – задачей будет являться лишь организация игрового процесса, контроль над исполнением правил игроками и соблюдение порядка на территории проведения игры.
8.4. Мастера тоже люди, им иногда хочется есть и спать. Убедительно просим вас без приглашения не появляться на территории мастерского жилого лагеря. Спасибо за понимание.
9. Заезд и доигровая подготовка

9.1. Мастера заезжают на полигон 17 июля. Начиная со второй половины дня они будут готовы встречать игроков.
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Использованы материалы игры "Вторая Эпоха: Время Легенд".
Полигон расположен в 190 км от Москвы и в 30 км от Твери по трассе Москва-Петербург и находится на территории, прилегающей к базе отдыха "Глория".

На этом полигоне успешно прошло множество игр: "Храброе Сердце" (2007), "Время Королей" (2008), "Вархаммер" (2009), "Вторая Эпоха: Время Легенд" (2010).

Это большой сосновый полигон с множеством готового строяка, хорошими дорогами, питьевой водой из реки и родников.

Как добраться на общественном транспорте

От Москвы выезжать с Ленинградского вокзала или от платформы Петровско-Разумовское до станции Тверь.

От станции Тверь можно добраться до полигона редкими рейсовыми автобусами (попросить высадить на повороте на "Глорию"):

Тверь – Большие Борки: 1 рейс в выходные в 12:00

Тверь – Броды: 6:00, 7:50 сб, 14:50, 16:30 вс, 17:35 пт

Телефон для справок тверского автовокзала: (4822) 34-35-90, 32-15-78

Также от привокзальной площади до Глории будет организовано движение мастерских автобусов вечером в среду 21 июля и в первой половине дня четверга 22 июля. Если вы едете в другое время, вы можете попробовать связаться с водителем самостоятельно – (905) 129-28-95, Виктор.

Отойдя от вокзала можно поймать частников до деревни Савино за 500-600 р. (торгуйтесь, не стесняйтесь!), таксисты везут за 700-800 р. От ж/д станции через мигаловский мост до съезда на грунтовку после Савино – 24.5 км. Вполне реально уговорить водителя доехать по грунтовке до мастерки.
Как добраться на автомашине

По трассе М10 (Москва – Санкт-Петербург) следовать до 186 км от Москвы.

Следуя от Твери по М10 развернуться в сторону Твери на развороте (N56 54.38 E35 38.49). За ~1 км до разворота по обочинам дороги появятся фонари.

После разворота сразу перестроиться в правый ряд и следовать ~500 м до поворота на д. Новинки (N56 54.29 E35 38.98).

Следовать по основной дороге ~4.4 км до хорошо заметного указателя "поворот на Старицу, п/л Чайка" (N56 52.64 E35 36.03).

Свернуть по указателю налево и следовать ~600м до моста через р. Тьма (N56 52.42 E35 36.32).

Следовать через мост по асфальтированной дороге ~500 м до поля и съезда направо на грунтовую дорогу (N56 52.16 E35 36.42) – кстати, соседний съезд налево вам может быть знаком, т. к. ведет на полигон Героев-06, Варкрафт-5, БГ-07. Там же знакомый многим памятник в роще. НО ВАМ ТУДА НЕ НАДО!

Следовать по грунтовой дороге ~1.7 км до окраины д. Сухой ручей, в деревню не въезжать – повернуть направо.

Через ~30м будет указатель на п/л Глория (N56 51.64 E35 35.07).

Свернуть по указателю, через ~100 м на тройной вилке (N56 51.7 E35 35) следовать прямо.

Внимательно следовать ~1 км по наиболее наезженной дороге до ворот п/л Глория (N56 52.12 E35 34.62).

Расписание электричек
Расписание на конкретный день может существенно отличаться.

Расписание на конкретную дату можно посмотреть в Интернете на страничке http://tutu.ru/prigorod/
Также можно получить информацию о ближайших электричках, отправив с мобильного телефона на короткий номер 2320 SMS следующего вида:
ТУ москва тверь (ближайшие пять электричек из Москвы в Тверь)
ТУ москва тверь 18:30 (первые пять электричек из Москвы в Тверь после 18:30)

ТУ тверь (три ближайшие электрички от Твери в сторону Москвы)

ТУ тверь 15:00 (первые три электрички от Твери в сторону Москвы после 15:00)

	Москва – Петровско-Разумовское – Тверь

Москва

П-Р

Тверь

06:55
07:06
09:29
08:26
08:37
11:04
08:53
–

11:26
по сб., ускор.

09:05
09:18
11:41
11:25
11:37
13:54
13:26
13:40
16:13
15:02
15:13
17:21
16:16
16:29
18:56
17:00
17:10
19:27
18:20
–

21:09
по раб., ускор.

18:43
18:56
22:17
19:30
19:39
21:50
по рабочим

20:06
20:20
22:59
20:54
21:08
23:42
21:35
21:48
00:06
22:05
22:18
00:42

	Тверь – Петровско-Разумовское – Москва


Тверь

П-Р

Москва

04:23
06:40
06:54
05:10
07:39
07:50
05:43
08:17
08:30
06:00
07:56
08:07
по рабочим
06:33
08:49
09:05
06:42
–

08:41
кр вс., ускор.

07:35
10:08
10:21
10:35
12:56
13:10
13:02
15:20
15:32
14:37
17:13
17:27
15:20
–

17:32
по сб., ускор.

15:26
17:33
17:46
16:43
19:08
19:21
17:23
20:21
20:34
18:44
21:21
21:34
20:16
22:41
22:54
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Основные тезисы

Зона поражения – полная, за исключением головы, шеи, паха, кистей и стоп.
Удары в шлем запрещены.
Боевая система – хитовая, любое попадание контактным оружием в поражаемую зону снимает 1 хит. Стрелы из луков и болты из арбалетов снимают 2 хита.
Поражение засчитывает только тот игрок, который его получает. Споры на эту тему запрещены и наказуемы. Попытки игроков не считать свои хиты будут жестко пресекаться мастерской группой. Колющие удары клинковым оружием (длиннее кинжала) запрещены. Разрешаются гуманные колющие удары ножами и кинжалами. Колющие удары в голову запрещены любым оружием, включая копья, стрелы и болты. Запрещено целиться и стрелять явно в голову из любого вида дистанционного оружия.
Основной материал для изготовления клинкового оружия – текстолит. Допускаются также деревянные и каркасные латексные клинки. Допускаются ножи и кинжалы из дюраля. Любые другие металлические клинки запрещены. В ночное время допускается использование тимбар и каркасных латексных клинков.
Возможность владеть и пользоваться щитом крупнее баклера допускается только по предварительной заявке. Наличие щита на игре считается неким аналогом наличия полного комплекта вооружения, включая боевую лошадь, в историческом прошлом. Это доступно, практически, только дворянам. Число щитов на игре будет ограничено, примерно, третьей частью от общего числа боевых персонажей.
В ночное время боевые действия ограничены. С 22:00 до 7:00 запрещено использование щитов и любого оружия, кроме ножей, кинжалов, тимбар и латексных мечей. Тимбары разрешается использовать только в период с 21:00 до 8:00 – то есть, утром и вечером есть час времени, когда разрешено использовать и "дневное", и "ночное" оружие, причем в этот час при использовании тимбары обязательно должна наличествовать защита кисти.
С 00:00 до 10:00 запрещены штурмы укреплений. Также с 00:00 до 10:00 неуязвимы люди в палатках – то есть, в это время игроки могут игнорировать требование выйти из палатки и им нельзя нанести вред никакими средствами.
Мы рассчитываем, что игроки, для которых боевой аспект игры будет существенным, аккуратно и тщательно подойдут к вопросу выбора своего вооружения и доспехов, и будем отказывать в допуске оружия и доспехов низкого качества или не соответствующих эпохе, региону и роли персонажа.

Безопасность

Ударивший противника в незащищенную голову, шею или в пах автоматически становится тяжелораненым, если только пострадавший не скажет "Продолжаем!". Помните, что случайно попасть в непоражаемую зону может даже хороший боец, поэтому будьте внимательны, старайтесь не подставляться под удары в непоражаемую зону и не ловите их намеренно.
В бою разрешаются: зацепы щитов и оружия, толчки (не с разбега!) плоскостью (не ребром!) щита в щит противника.
Нельзя перехватывать и отбивать боевую часть оружия (в том числе лезвие клинка) кистями рук (в том числе в перчатках), и пытаться вырывать клинок из руки противника за гарду, однако возможен перехват древка древкового оружия.
Запрещены удары ногой в щит и применение любых других приемов рукопашного боя, включая толчки корпусом, подножки, подсечки, захваты.
Игрок без шлема не имеет права пользоваться щитом. Игрок без шлема, но со щитом не имеет право участвовать в бою, должен немедленно бросить щит или выйти из боя – в противном случае он имеет ровно 1 хит, который снимается с него любым ударом (в том числе в щит!).
Допускается и поощряется применение для защиты глаз от возможного поражения стрелами пластиковых защитных очков. Это не антуражно, но глаза дороже. Старайтесь использовать очки, изготовленные целиком из прозрачного пластика (поликарбоната), они не сильно бросаются в глаза.
При нанесении травмы тот, кто ее нанес, автоматически переходит в состояние трупа и помогает травмированному в кратчайшие сроки получить необходимую медицинскую помощь. В случае возникновения подобной ситуации следует незамедлительно сообщить о ней мастерам.
Человек в состоянии опьянения, даже если от него просто отчетливо пахнет спиртным, не может пользоваться никаким оружием и принимать участие в боевке вплоть до полного протрезвления или истечения назначенного мастером срока.
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Хитовая система

Свои хиты каждый считает сам! Тем, кто свои хиты считает плохо, мастера могут помочь. Но лучше до этого не доводить. У людей по базе 1 личный хит, у профессиональных воинов – 2 личных хита.
Персонаж в шлеме получает 1 дополнительный доспешный хит. Персонаж в кольчуге или жестком доспехе, закрывающем корпус, получает 1 дополнительный доспешный хит, если доспех также закрывает и конечности (включая предплечья и голени), то персонаж получает 2 доспешных хита.
Поддоспешник, т. е. стеганка сама по себе, дополнительных хитов не дает! Хорошо сделанный набивной доспех дает 1 дополнительный хит. Защиту конечностей дают только жесткие металлические наручи/поножи.
Таким образом, максимальное числе хитов на игре равно 5.
Любое попадание контактным оружием в поражаемую зону снимает 1 хит. Исключение составляют бревна и камни, сброшенные со стен, снаряды катапульт, баллист и пушечные ядра. Стрелы луков и болты арбалетов при стрельбе снимают 2 хита.
"Швейная машинка" засчитывается как один удар.
В случае стрел/болтов засчитывается только прямое попадание в поражаемую зону. Попадание стрелы/болта, отскочившей от другого объекта, за ранение или поражение не засчитывается. Бревна/камни со стен, снаряды катапульт/баллист, пушечные ядра поражают даже после рикошета.
При нанесении персонажу повреждения оружием сначала списываются хиты за доспехи, и только потом – личные хиты.
Восстановление доспешных хитов происходит после того, как доспех будет снят/надет на территории дружественного города или замка. В полевых условиях доспешные хиты не восстанавливаются.
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Отряды и сражения

Единственное военное формирование на игре – отряд. Война ведется только отрядами. Отряды формируются по специальным правилам и стоят денег (макроресурс – золото, по 2 золотых за каждого бойца в отряде). Совокупность отрядов формирует армию. Все, что не отряд, – толпа.
Оплата отряда действует до начала следующего светового дня (до 6:00 утра), в начале каждого светового дня необходимо заново оплатить существующие отряды или распустить их.
Для формирования отряда необходим командир, знамя, не менее 5 бойцов в шлемах и золото. Каждый член отряда маркируется повязкой (лентой) одного цвета на боевую руку. Командир отряда маркируется двумя лентами на боевую руку.
Шлем обязателен для вступления в отряд, однако при этом голова не является поражаемой зоной ни в индивидуальных стычках, ни в крупных сражениях отрядов, ни при штурмах.
Формирование отряда контролируется мастером. Сформировать отряд можно только в дружественном городе или замке. Захваченный город или замок считается дружественным через полный экономический цикл после захвата.
При взаимодействии толпы и отряда представители толпы имеют ровно 1 хит (не взирая на доспехи). При взаимодействии отрядов с необходимостью объявляется сражение (см. ниже). Отряды ходят только по промаркированным дорогам. Ширина дороги принимается равной 15 метров. При движении члены отряда не могут отдаляться более чем на 20 метров от знамени, вышедшие за пределы 20-метровой зоны считаются временно покинувшими отряд и должны снять свои повязки. В рамках сражения ограничений на перемещение нет.
В узловых точках маркированных дорог находятся замки и города. Отряд не может миновать такие укрепления, не получив явного разрешения на проход от владельцев замка. В случае, когда на запрос о проходе получен отказ, отряд не имеет права двигаться дальше и может либо развернуться и уйти обратно по той же дороге, по который прибыл, либо начать осаду или штурм укреплений.
При формировании отряда можно сразу же оплатить дополнительное число бойцов – резерв. При этом дополнительные повязки крепятся на древко знамени отряда. Далее, даже в полевых условиях к отряду могут присоединяться дополнительные бойцы, используя оплаченные повязки с древка знамени. Бойцы могут временно покинуть отряд, сняв свои повязки и повязав их на древко знамени.
Отряд, в котором по тем или иным причинам (в том числе в результате сражения или в результате нелепых перемещений членов отряда), осталось менее 6 дееспособных (т. е. в сознании, не тяжелораненых) человек (5 бойцов + командир), распускается. При этом статус отряда снимается после окончания боевого взаимодействия (сражения или стычки) – в процессе боя статус участников не меняется. Под окончанием стычки (т. е. любого боевого взаимодействия, не попадающего под определение сражения отрядов) понимается 5 минут с момента последнего обмена ударами/выстрелами. Недееспособность командира сама по себе не приводит к роспуску отряда.
Штурм капитальных укреплений – всегда сражение, может вестись только отрядом. При штурме крепости защищающаяся сторона может сформировать отряд особого типа: ополчение. Ополчение не имеет права выходить за стены укреплений. Формирование ополчения не стоит ресурса, члены ополчения должны иметь нарукавные повязки (белого цвета). Ополчение существует как отряд только пока крепость атакуют (при этом ленточки можно повязать и заранее, но если крепость не атакуют, то никаких преимуществ ленточки ополчения не дают).
"Поле битвы" – четко обозначенная перед "сражением" площадка, с определенными границами (по ориентирам, с точность +/- 10 метров). Вышедшие за границу "поля" в процессе сражения персонажи выходят из состава своих отрядов (за исключением случая "организованного отступления").
Во время сражения (боя отряда на отряд) персонаж не может умереть. В случае поражения отряда персонаж может быть захвачен в плен (см. далее).
Перед началом сражения дается время на подготовку армий (5-10 минут) Пожалуйста, потратьте его, прежде всего, на подготовку и проверку своего снаряжения – подтяните ремешки и т. д., а главное – наденьте шлем.
Если сражение двух отрядов уже идет, третий и последующие отряды могут присоединиться к нему без необходимости отдельного объявления и паузы на подготовку.
Толпа не может непосредственно присоединиться к сражению отрядов – удары контактным оружием персонажей из толпы не снимают хитов с персонажей из отрядов в идущем сражении двух и более отрядов. Однако толпа может обстреливать ведущие сражение отряды – в этом случае попадание дистанционным оружием снимает хиты с персонажей отрядов обычным образом.
Во время сражения добивать нельзя. Потерявшие все свои хиты остаются лежать (считается, что их снаряжение пришло в негодность). Два или более дееспособных персонажа могут шагом оттранспортировать потерявшего хиты бойца к знамени. При наличии оплаченного резерва, сняв повязку с древка знамени, можно восстановить все хиты и вернуть бойца в строй. При этом снятую повязку надо сохранить и сдать мастеру после окончания сражения.
Если знамя отряда попадает в руки противника, то считается, что резерв рассеян. Резерв не может быть использован противником.
После окончания сражения потерявшие все свои хиты бойцы собираются в группы (по числу сторон конфликта) и остаются на поле боя, приобретая статус "разбитых и рассеянных", сохраняя его в течение 2 часов. Такие бойцы могут быть возвращены в строй за деньги (макроресурс – золото).
Если бойца выкупают, то он полностью восстанавливает свои личные и доспешные хиты. Если в течение 2 часов бойца никто не выкупил, он умирает от ран и отправляется в мертвятник. Выкуп осуществляется только с согласия выкупаемого.
Выкуп может быть осуществлен кем угодно (в т. ч. вражеской стороной), однако командир, к которому разбитый был приписан на момент начала сражения, делает это на льготных условиях. Базовая цена выкупа – 2 золотых за бойца. Льготная цена – 1 золотой.
Выкуп может быть осуществлен через мастеров, т. е. выкупающему необязательно лично присутствовать на "поле боя". Цена выкупа через мастеров – 3 золотых за бойца. Выкупленные таким образом персонажи в сопровождении мастера идут до ближайшей дружественной локации вне игры, и только дойдя до такой локации по команде мастера вступают в игру.
Выкуп осуществляется только с согласия выкупаемого.
Победившая в сражении сторона имеет право взять в плен до 10% от разбитых и рассеянных. Пленные имеют 1 хит.
Окончание сражения фиксирует мастер. Варианты исхода сражения:
1. Проигравшая сторона полностью "разбита и рассеяна".

2. Проигравшая сторона разбежалась с поля по человеку и, таким образом, не является более оформленной армией (отряды считаются распущенными).

3. Проигравшая сторона отступает со знаменами в организованном порядке, сохраняя статус армии (организованно выходит за границы "поля битвы" при отсутствии непосредственного преследования с другой стороны).

4. Стороны договорились.

Ранения и смерть в стычках

Персонаж, имеющий 2 личных хита, и потерявший 1 личный хит, считается легкораненым. Он может продолжать бой, перемещаться, разговаривать, но бегать уже не может. Если его не перевязать, то он потеряет оставшийся личный хит за 15 минут и перейдет в состояние тяжелораненого.
Легкораненому может оказать помощь кто угодно, кроме самого раненого – для этого достаточно снять доспехи и перевязать "рану" чистой тряпицей, после перевязки потеря хитов прекращается. Оказать помощь самому себе нельзя, это должен сделать другой человек, пусть тоже легкораненый.
Естественное восстановление потерянных хитов после перевязки происходит со скоростью 1 хит в 2 часа. Обращение к лекарю значительно ускоряет исцеление. Кроме того, если не обратиться к лекарю, то даже после перевязки раны могут загноиться, что чревато летальным исходом (определяется мастером). Риск загноения повышается, если персонаж не находится в покое, а активно действует.
Число хитов персонажа не может быть меньше 0 – дальнейшие повреждения не приводят к потере хитов. Персонаж, оказавшийся в 0 хитов, считается тяжелораненым. Тяжелораненый выходит из боя и ложится на землю рядом с местом боя (может красиво упасть), ожидая своей участи. Переносится по жизни, разговаривать может только при очень большом желании и очень тихим шепотом. Если в течение 10 минут ему не оказана помощь (осторожное снятие доспехов и перевязка), то он теряет сознание от потери крови и может только молча лежать. Перевязанному в течении 1 часа после ранения необходима квалифицированная медицинская помощь лекарем, иначе он теряет сознание.
Тяжелораненый персонаж может находиться без сознания сколь угодно долго, но может умереть в любой момент по желанию игрока, если его в течение долгого времени никто не нашел и не позаботился о нем.
Персонаж парализованный, находящийся в бессознательном состоянии, оглушенный, спящий, связанный (одним словом, беспомощный) одним ударом любого оружия выводится в 0 хитов и становится тяжелораненым.
Если по тяжелораненому персонажу или персонажу, находящемуся в беспомощном (см. выше) состоянии наносится удар со словами "Добиваю!", то персонаж умирает. В сражении добивать нельзя.
[image: image25.png]


Оружие

Основными критериями допуска оружия в игру будут его безопасность для играющих, соответствие требованиям правил, историческим рамкам игры (Западная Европа, XIII–XV вв.) и эстетичность.
Допустимые материалы для изготовления оружия: текстолит, дерево, латекс и пористая резина на каркасе. Все части оружия, имитирующие металл, должны быть окрашены соответственно. Рекомендуется окраска в серебристый, темно-серый или черный цвета, возможна также окраска под бронзу. Деревянные клинки должны быть изготовлены из прочного дерева и тщательно ошкурены.
Рубящие кромки должны быть аккуратно обработанными, хорошо скругленными, гладкими, не иметь зарубок и торчащих заусенцев.
Древки стрел и древкового оружия должны быть деревянными, тщательно ошкуренными и не оставлять заноз. Для древкового оружия допускается армирование древка кожей или веревкой, но не металлом. Древки стрел, кроме того, могут быть выполнены из пластика.
Элементы оружия не должны крошиться или быть хрупкими, не должны иметь торчащих острых и/или твердых частей (винты, проволока и т. д.), не должны иметь частей, стремящихся отвалиться при ударе.
Допуск оружия в игру осуществляется только мастерами. Допуск привезенного на полигон оружия, даже соответствующего букве правил, не гарантируется. Мастера имеют право не допустить в игру любое оружие без объяснения причины. Во избежание конфликтов и споров на полигоне рекомендуется все спорное оружие показать мастерам (или хотя бы обсудить) до игры. Если вы этого не сделали, и ваше оружие мастера не допустили – не обессудьте.
В случае подозрений в недостаточной безопасности любое оружие может быть испытано на владельце без доспехов.
Оружие и стрелы, не прошедшие мастерский контроль и не допущенные в игру, пакуются в отдельный мешок и сдаются на хранение командному мастеру (или капитану команды).
Допускается оружие перечисленных ниже видов. Оружие других видов и оружие, не соответствующее указанным требованиям, может быть допущено по отдельному предварительному согласованию с мастерами.
Мечи. Допустимые материалы для изготовления клинкового оружия – текстолит, стеклотекстолит, дерево, латекс на каркасе. Дюралевые и другие металлические мечи запрещены. Общая длина меча – не более чем длина руки плюс ширина плеч владельца. Клинок должен быть адекватно сбалансирован – мечи с балансом "а ля фальшион", как и сами фальшионы, не будут допущены. Ширина лезвия должна быть не менее 2.5 см, радиус скругления рубящих кромок – не менее 3 мм. (т. е. толщина не менее 6 мм.), острие должно быть округлым, желательно не уже 20 мм. Должна наличествовать четко выраженная гарда.
Кинжалы, ножи. Длина кинжала не свыше локтя владельца, но не меньше, чем полторы длины ладони, обязательна гарда. Длина ножа – лезвие не более ладони владельца, суммарная длина не более двух ладоней. Допускается изготовление клинка из текстолита, дерева, дюраля, плотной резины. Толщина кромки лезвия не менее 6 мм, радиус скругления кончика оружия не менее 10 мм. Острие должно быть тщательно скруглено и ошкурено для обеспечения безопасности колющего удара.
Копья. Максимальная длина – 3 метра. Используются только для колющих ударов. Должны иметь один рабочий конец, для которого обязателен смягчающий наконечник, сквозь который при ударе не должно чувствоваться древко. Диаметр древка – от 2.5 до 4 см, диаметр ударной части смягчения при контакте – не менее 7 см. Рекомендуемые материалы для смягчения – войлок, мягкий ковролин. Листовые колющие наконечники допускаются только в исключительных случаях при полной уверенности в их безопасности. Наконечник должен позволять колющий удар в полную силу в человека без доспеха без риска травмы. Любые наконечники, вызывающие сомнения, не будут допущены.
Топоры, булавы. Материал рабочей части – мягкая резина или "стадионка" с окном, различные пенополимеры. Топоры только рубящие, без каких-либо колющих элементов. Для одноручного оружия длина – рука владельца, масса – до 900 г, для двуручного длина – до 2 м, масса до 1.5 кг.
Алебарды и прочие модели древкового колюще-рубящего оружия будут допускаться особенно строго. Материал рабочей части – резина, а также различные пенополимеры. Рекомендуется "окно" для облегчения конструкции ударной части алебарды. Запрещены любые шипы и крюки на стороне, обратной лезвию. Все края резинового лезвия должны быть скругенными. Максимальная длина древка – 2 метра.
Кистени. Рукоятка – 40-50 см, прочная толстая веревка (без узлов) или кожаный ремень длиной до 50 см. Рабочая часть должна быть мягкой, не содержать утяжелителей типа дроби или песка. Масса рабочей части – до 0.2 кг.
Дубины. Материал рабочей части – поролон или мягкая резина, должен эффективно амортизировать удар, общая длина – рука владельца, масса – до 0.7 кг.
Косы, вилы, грабли и прочий хозинвентарь, используемый в качестве оружия, изготавливаются из дерева, резины и подобных материалов с тщательной гуманизацией боевой части.
Луки и арбалеты. Натяжение до 16 кг, тетива не металлическая. Пластиковые элементы необходимо маскировать оклейкой кожей или покраской в коричневый, серый или черный цвет. Не допускается использование никаких атрибутов современных спортивных и охотничьих луков: противовесов, прицелов, блоков и т. д.
Стрелы и болты. Должны быть аккуратно изготовлены, иметь качественные смягчающие наконечники и оперение. Наконечник должен быть мягким, но при сильном нажатии через него не должно прощупываться древко. Наконечник должен надежно крепиться к древку, не должен пробиваться древком при многократном попадании стрелы в твердую мишень, не должен при ударе смещаться в сторону от оси стрелы. Диаметр древка 8-10 мм, диаметр наконечника не менее 30 мм для луков и 25 мм для арбалетов. Оперение должно наличествовать обязательно и быть мягким, чтобы исключить порезы. Использование утяжелителей запрещается, за исключением опорных элементов в наконечниках.
Все стрелы должны иметь личную маркировку изготовителя. Стрельба чужими стрелами разрешена. Стрельба стрелами со слетевшим, пробитым, некачественным смягчением категорически запрещена и карается (вне зависимости от того, чья это стрела).
Стационарное огнестрельное оружие, или пушка – на игре возможна лишь в армиях королей. Пушка может вести огонь только в развернутом состоянии, она отыгрывается как ствол пушки (длиной не менее 2 м), помещенный на насыпь земли, укрепленную бревнами и защищенную фашинами и мантелетом.
Тимбары – смягченное оружие максимальной длиной 110 см. Толщина смягчения не менее 1 см. Кончик также должен быть смягчен для предотвращения трам от случайных (намеренно колоть тимбарами нельзя) колющих ударов.
Оружием на данной игре НЕ считаются: всевозможные шпаги, рапиры и прочие узкие/тонкие клинки, а также характерные восточные типы оружия. К игре не будут допущены иззубренные, выщербленные клинки, оружие, имеющее расщепы, сколы, заусенцы и другие дефекты, могущие привести к травме. Также не будут допущены всевозможные "лыжи" и "клюшки", "клинки", обмотанные изолентой, и прочие проявления откровенного неуважения к игрокам и мастерам игры.
Доспехи

К игре допускаются доспехи, щиты и шлемы, качественно изготовленные, реально защищающие и имеющие исторические аналоги в период XIII–XV вв. в Западной Европе. Запрещены ярко выраженные элементы доспехов, принадлежащих другим культурам и регионам, в частности восточные доспехи.
Стеганка доспехом не считается, но может носиться как элемент костюма и пожизневой защиты. Использование кольчуги как отдельного доспеха вполне возможно, если кольчужный доспех сопряжен со стеганым комплектом защиты.
Рекомендуется использование защиты конечностей. Настоятельно рекомендуется использование защиты кисти (жестких перчаток/рукавиц).
Шлем должен обеспечивать адекватную защиту головы, должен надеваться на подшлемник или быть снабжен другой амортизирующей системой. Подшлемники и кольчужные оголовья шлемами не считаются. Шлем дает 1 дополнительный доспешный хит и защищает от оглушения. Допускаются шлемы, соответствующие историческим аналогам XIII–XV веков в Западной Европе.
Щиты не должны иметь острых выступающих элементов, кромки щитов не должны иметь сколов, расщепов и других дефектов, чреватых травмами. Внешне щиты должны соответствовать историческим прототипам. Кромки щитов желательно оклеивать кожей или другими материалами для защиты от расщепления.
Баклер должен вписываться в окружность диаметром 40 см, может быть меньше. Рыцарский щит должен вписываться в прямоугольник 90x120 см, может быть меньше.
Игрок без шлема не имеет права пользоваться щитом крупнее баклера. Игрок без шлема, но со щитом не имеет право участвовать в бою, должен немедленно бросить щит или выйти из боя – в противном случае он имеет ровно 1 хит, который снимается с него любым ударом (в том числе в щит!).
Если вы планируете участвовать в боевке, но по правилам, либо по личным соображениям не можете, либо не хотите носить доспех по игре, то мы рекомендуем использовать спортивную защиту, надеваемую под игровой костюм. К такой защите предъявляются только два требования – безопасность для носителя и окружающих и малая заметность под одеждой. Никаких игровых преимуществ подобная защита не дает.
Укрепления и штурмы

Укрепления

Укрепления замков и городов (крепостные стены) моделируются путем постройки участка штурмовой стены, ворот и башен (опционально). Укрепления "по жизни" не ломаются, ворота выносятся по хитам
Минимальная ширина и высота ворот составляет 2 метра. По каждую сторону ворот должны располагаться штурмуемые участки стены шириной не менее 4 метров. Штурмовая стена должна быть прочной (выдерживать вес 4 человек на 1 метр длины) и иметь высоту не более 1.5 метров по нижнему краю бойниц (или по верхней кромке стены, если бойницы отсутствуют), и не более 2 метров по верхней кромке бойниц (при их наличии). Бойницы, в случае их наличия, должны иметь ширину не менее 80 сантиметров, а расстояние между ними (ширина зубца) должно быть не более ширины бойницы. Штурмовую стену можно не зашивать досками, а обтянуть тканью – при наличии грамотного силового каркаса, на который можно опираться при перелезании, класть трапы и т. п.
По краям штурмовых участков стены возможно строительство нештурмуемых башен для стрелков шириной до 4 метров и без ограничения высоты. Возможно строительство нештурмуемой башни над воротами при условии, что ее возведение не приводит к появлению "штурмового коридора". В полу надвратной башни не должно быть люков и бойниц.
Также укрепление должно иметь нештурмовые стены, непрозрачные для взгляда, общей длиной не менее 8 метров. На игре категорически запрещены штурмовые коридоры любой конструкции, рвы любых габаритов, "ежи", баррикады и прочие средства для затруднения продвижения штурмующих, любой конструкции, а также вторые линии укреплений на расстоянии менее 20 метров от основных стен.
Порядок штурма

Штурм капитальных укреплений – всегда сражение, может вестись только отрядом. Штурмы требуют обязательного присутствия мастера на месте событий. В его отсутствие разрешается максимум осада и перестрелка. Штурмы разрешены в период с 10:00 утра до 0:00 ночи. Перед штурмом происходит объявление сражения и дается время на подготовку сторон (5-10 минут). Пожалуйста, потратьте его, прежде всего, на подготовку и проверку своего снаряжения – подтяните ремешки и т. д., а главное – наденьте шлем.
При штурме крепости защищающаяся сторона может сформировать отряд особого типа: ополчение. Ополчение не имеет права выходить за стены укреплений. Формирование ополчения не стоит ресурса, члены ополчения должны иметь нарукавные повязки (белого цвета). Ополчение существует как отряд только пока крепость атакуют (при этом ленточки можно повязать и заранее, но если крепость не атакуют, то никаких преимуществ ленточки ополчения не дают).
Стены и ворота крепостей разрушать "по жизни" нельзя. Ворота разрушаются снятием хитов – удар тарана снимает с ворот 1 хит, попадание снаряда осадного орудия – 5 хитов, ядро из пушки – 15 хитов. Ворота могут иметь от 10 до 50 хитов в зависимости от общей эстетичности и прочности постройки. Стена штурмуется непосредственно, или с помощью трапов и лестниц. Лестницы и трапы нельзя отталкивать от стены, втягивать внутрь крепости, сталкивать с них нападающих. Тяжелораненый на лестнице или трапе человек спускается с него.
Осажденные могут ронять (не метать!) на нападающих со стен "бревна". Бревно роняется минимум двумя людьми. Бревно моделируется свернутой в рулон (в длину!) пенкой. Бревно должно быть нейтрального цвета, если используется яркая пенка, ее следует завернуть в ткань нейтрального цвета. Попадание бревна (даже с рикошета, даже в щит) снимает 2 хита и оглушает на 10 минут, вне зависимости от количества хитов, наличия доспеха, щита и шлема. Метание камней со стен не моделируется.
Поджог крепостных стен, а также подкопы не моделируются.
Атаковать со стены вниз и обратно врукопашную можно. Снаружи атаковать врукопашную с земли нештурмуемые башни (и обратно) – нельзя. После взятия крепостной стены можно атаковать башни изнутри.
Осадные орудия и вспомогательное оборудование

На игру допускаются любого вида осадные метательные орудия, которые могут удовлетворить требованиям по безопасности, эстетике и разумности. В качестве метательных снарядов могут выступать модели камней – мешки с травой и/или тряпками диаметром не менее 15 сантиметров, или мячики для большого тенниса, покрашенные в неброские цвета.
Попадание снаряда осадного орудия снимает 2 хита и оглушает на 10 минут. Стационарное огнестрельное оружие, или пушка – на игре возможна лишь в армиях королей. Пушка может вести огонь только в развернутом состоянии, она отыгрывается как ствол пушки (длиной не менее 2 м), помещенный на насыпь земли, укрепленную бревнами и защищенную фашинами и мантелетом. Попадание ядра из пушки (даже в ручной щит или баклер) убивает на месте.
Попадание ядра или снаряда осадного орудия в другое осадное орудие выводит пораженное орудия из строя на 15 минут.
Снаряды осадных орудия и ядра не могут метаться руками, сбрасываться со стен и использоваться как рукопашное оружие.
Таран – массивное бревно диаметром не менее 15 см и длиной не менее 3 метров.
Осадный щит (мантелет) – жесткая конструкция от 1х1.5 метра до 1.5х2 метра, переносится двумя людьми, может иметь средства для самостоятельного стояния. Служит для защиты от стрел и болтов. Закрывать мантелетами бойницы нельзя. При попадании бревна, снаряда осадного орудия или ядра осадный щит "падает" и на 10 минут оглушает тех, кто за ним находится.
Также допускаются осадные башни, крытые тараны и т. д. – такие сооружения допускаются мастерами по боевке индивидуально. Им приписывается определенное число хитов (от 10 до 50), которые могут сниматься снарядами осадных орудий (-5 хитов) или ядрами (-15 хитов). После снятия всех хитов сооружение выводится из строя, все, кто в нем находился, теряют 2 хита и оглушаются на 10 минут. Через 1 час после этого владелец сооружения имеет права "вне игры" вывести его с поля боя и использовать заново.
Подземные ходы

Не моделируются.
Игровые здания

Игровым зданием считается обозначенная на местности игровая территория, сертифицированная мастером как игровое здание. Как правило, здания располагаются в черте поселений. Укрепления самих поселений, то есть крепости, рассматриваются отдельно в соответствующем разделе правил. Здания внутри укреплений можно строить не ближе 20 метров от штурмовых стен.
Здание должно иметь непрозрачные стены высотой не менее полутора метров от земли по крайней мере со стороны улицы, остальной периметр желательно также обтягивать тканью, но можно ограничиться конвертами. Через стены зданий нельзя проходить, перешагивать, подлезать под моделирующую их ткань или веревки, атаковать каким-либо оружием сквозь или через стену вне зависимости от высоты построенной моделирующей стены.
В фасаде здания обязательно должна присутствовать как минимум одна ярко выраженная дверь шириной не менее 1 метра. Входить и выходить из здания можно только через дверь. Дверь, которая физически закрыта – считается запертой, войти в нее может только персонаж, живущий в этом доме или тот, кому явно объяснили, как входить в этот дом. Выйти может кто угодно, если на двери нет ярко выраженного засова снаружи.
Взлом

Запертую дверь игрового здания можно выломать с помощью оружия. У одного человека это занимает 10 минут, если во взломе участвует больше людей, то время уменьшается пропорционально их количеству. Если участников 10 или больше, выламывание двери занимает 1 минуту. Тараны при штурме зданий (не крепостей) не применяются.
При взломе отыгрывается процесс выламывания двери. Дело это шумное, что также необходимо отыгрывать (кричать, стучать и так далее), причем шуметь должны все участники взлома, а не только некоторые.
После успешного взлома в здание может свободно входить и выходить кто угодно – дверь должна оставляться открытой и не закрываться. Восстановление повреждений требует затрат средств и времени.
Любой взлом желательно производить в присутствии мастера. Взломы запрещены в период с 0:00 часов ночи до 10:00 часов утра.
Прочее

Оглушение

Оглушение возможно только при отсутствии шлема, в небоевой обстановке, производится ударом рукояти меча или кинжала, обухом топора или другим подручным предметом длиной более 30 сантиметров (имитирующим нечто твердое или тяжелое) по плечу со стороны спины с одновременным произнесением слова "Оглушен!". Ножом, щитом, стрелой или луком оглушить нельзя.
Оглушенный падает, садится или прислоняется к чему-либо и медленно считает про себя до 300, после чего "приходит в себя" и может дальше действовать по обстановке. Оглушенный считается беспомощным и может быть добит.
Попадание бревна со стены, снаряда осадного орудия, падение осадного щита, разрушение осадной башни или крытого тарана оглушает на 10 минут независимо от наличия доспехов, щита и шлема.
Пленение

Пленение происходит одним из следующих способов:
· добровольная сдача под угрозой оружием или без оной;

· автоматическое пленение тяжелораненого или оглушенного в стычке;

· пленение 10% "разбитых и рассеянных" в результате сражения.
Связывание пленного моделируется набрасыванием свободной (не стягивающей плотно) петли на запястья рук и при необходимости на щиколотки ног – но в последнем случае персонаж не может самостоятельно передвигаться и переносится по жизни.
Со связанными руками самостоятельно освободиться от пут нельзя, за одним исключением – если у персонажа осталось игровое режущее оружие, или он добрался до оставленного без присмотра чужого оружия, то он может освободиться от пут следующим образом: необходимо достать искомый предмет и продержать его в руках (или руки в непосредственном контакте с его лезвием) 5 минут. Если руки уже свободны, но дополнительно связаны ноги, то можно просто снять петлю с ног.
Освобождение связанного персонажа другим персонажем осуществляется с помощью игрового режущего оружия – необходимо сымитировать разрезание веревок.
Возможно применение железных цепей и кандалов (со смягчением с внутренней стороны), освободиться от них самостоятельно невозможно.
Кляп моделируется полосой ткани на лице. Соответственно, звуки персонаж с кляпом может производить только с закрытым ртом. Если пленившего и это не устраивает, он может сказать пленному "Заткнись!" (что моделирует "удар под дых") и тот должен честно помалкивать ближайшую минуту.
Кулуарное убийство

Не моделируется.
Яды

Яды на игре есть, но они настолько редки, что их воздействие отслеживается по соответствующим особым правилам.
Обыск

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

Пытки моделируются отжиманиями, но это лишь модель – и пытающим и пытуемым настойчиво рекомендуется отыгрывать процесс.
По договоренности палача и пытуемого допускается применение других вариантов моделирования пыток, в том числе вариант, когда пытки только отыгрываются, а исход пытки полностью определяется пытуемым.
Пытки желательно производить в присутствии мастера.
Пытуемому следует отжиматься в среднем темпе, но без передышек, пытающему следует следить за этим. Если пытуемый не раскололся, пытку можно повторить, но не ранее чем через 30 минут.
Если пытающий не является профессионалом своего дела, то пытуемый игрок должен отжаться 20 раз. Если он оказывается не в состоянии этого сделать (или делает вид, что не в состоянии) – то персонаж, по выбору пытуемого игрока, либо умирает, не выдержав пыток, либо "раскалывается", то есть, "соглашается сотрудничать" (обязан правдиво отвечать на вопросы) по одной теме. Если же пытуемый успешно отжимается указанное число раз, то считается, что он выдержал пытки и не раскололся.
Если пытку проводит профессиональный заплечных дел мастер, то необходимое количество отжиманий возрастает до 30 и более (зависит от квалификации палача), если пытуемый не справляется (или делает вид, что не справляется) – он раскалывается, а если справляется – то, по выбору пытуемого игрока, либо раскалывается, либо умирает. Если палач не хочет, чтобы пытуемый умер под пытками, ему следует остановить пытку раньше, чем пытуемый отожмется необходимое число раз, сделать перерыв на 30 минут и начать сначала.
Исключительные случаи

Если по каким-то неигровым причинам (почувствовал себя плохо, опасается за свою жизнь и здоровье, оскорблен поведением других игроков и т. п.) человек не желает более участвовать в игре, он надевает белый хайратник (если нет такой возможности – складывает руки на груди в форме креста) и отправляется в медпункт/мертвятник/к мастерам, а его персонаж считается скоропостижно скончавшимся. Остановить такого человека или принудить его к каким-либо игровым действиям нельзя!
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Война сопровождается значительной инфляцией, курс королевской монеты за несколько лет падает в шестьдесят раз. В связи с этим некоторые земли стали чеканить собственную монету. Начальный курс всех денежных единиц по отношению к королевскому ливру (основная микроэкономическая единица) выставляется мастерами. Ливр чеканят все тоньше, и он довольно нестабилен. Обменный курс хаотичен и сильно меняется в зависимости от военной и политической обстановки.
Стабильным платежным средством, за которое снаряжают армии, восстанавливают разбитые отряды, и т. п. является золотая унция – "золотой", основная макроэкономическая единица (стоимость вступления бойца в отряд – 2 золотых). Золото поступает в виде доходов от продажи товаров и предметов роскоши.
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Товары

Товар – продукт крестьянского труда. Он производится крестьянами на полях в течение одного цикла в момент "жатвы". В сутках 4 цикла. В разных регионах жатва проходит немного в разное время.
Поле представляет собой расчищенный участок земли размером 3 на 3 метра с обозначенными границами и вкопанным столбом со знаком (флажком, вымпелом и т. д.) владельца поля посередине. Каждый замок и город обладает одним или (редко) несколькими полями. Произведенный товар с поля получает тот, кто привел своих работников на жатву. Расположение поля указывает мастер.
Жатва – момент производства товара на поле. В этот момент мастер-посредник приходит на поле и в случае наличия на нем достаточного количества работников (смотри ниже) чипует модели товара, которые игроки должны доставить на поле к приходу мастера. После чиповки товара работники могут покинуть поле, не дожидаясь окончания времени жатвы.
Модель товара – деревянный брусок, чурбачок и т. д., очищенный от коры, со следующими параметрами: ширина и высота бруска (диаметр чурбака) не менее 5 см, длина не менее 30 см.
В районе Руана интервалы жатвы (время появления мастера) следующие:
· I цикл: 10:00 – 10:30

· II цикл: 13:30 – 14:00

· III цикл: 17:00 – 17:30

· IV цикл: 20:30 – 21:00

В районе Кале интервалы жатвы следующие:
· I цикл: 11:00 – 11:30

· II цикл: 14:30 – 15:00

· III цикл: 18:00 – 18:30

· IV цикл: 21:30 – 22:00

В остальных регионах жатва проходит в промежуточное время. Для каждой локации будет вывешено соответствующее расписание, в зависимости от расположения на полигоне.
Производительность поля зависит от числа работников, находящихся на нем (не далее, чем 5 метров от центра поля) в момент жатвы:
· 0-1 работников – 0 единиц товара

· 2 работника – 1 единица товара

· 3-4 работника – 2 единицы товара

· 5-10 работников – 3 единицы товара

· более 10 работников – 4 единицы товара

Поле может быть разрушено отрядом (сформированным по правилам игры) путем выкапывания центрального столба. Тогда поле не производит товар в текущий (когда поле было разрушено) и следующий циклы. После этого поле может быть восстановлено.
Произведенный товар продается за золото ломбардским банкирам (мастерским персонажам) в Париже (1 золотой за 1 единицу товара) и Кале (2 золотых за одну единицу товара). Стоимость товара в Кале выше, так как он расположен на пересечении морских торговых путей. Стандартное время работы ломбардских банкиров (с 11:00 до 20:00) может изменяться в зависимости от политической ситуации на игре.
Персонажи с навыком торговли (купцы) продают товары (и предметы роскоши) за большие деньги, чем все остальные. Торговец получает за единицу товара в Париже – 3 золотых; в Кале – 4 золотых.
Возможно появление дополнительных точек присутствия ломбардских банкиров – в зависимости от политической ситуации на игре.
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Предметы роскоши

Предметы роскоши – товар особого типа, изготовленный на полигоне, обладающий повышенной ценностью. К ним относятся вышивки, выполненные по модным (мастерским) схемам, гобелены, иллюстрированные манускрипты, повествующие о происходящих событиях и т. п.
Цена зависит от качества исполнения и общего насыщения спроса на предметы роскоши, но для ориентировки можно использовать следующие цифры:
· вышивка – от 3 до 6 золотых

· гобелен – от 5 до 50 золотых

· иллюстрированные манускрипты – от 10 до 50 золотых

Налоги

Со сделок, заключаемых с ломбардцами, взимаются налоги в государственную казну. Процент налоговой ставки в Кале устанавливается английским королем (обычно от королевского имени это делает лорд-казначей), в Париже – постановлением Генеральных Штатов.
Все дворяне, рыцари, владельцы замков и правители городов на начало игры имеют некоторый запас золота. Персонажи, чьи владения на игре не моделируются, лишены постоянных поступлений (это распространяется и на англичан). Однако они могут с некоторой вероятностью получить определенную сумму, например, написав письмо в свои земли или обратившись к Папе римскому.
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Лекарь на игре – это персонаж, наделенный познаниями об игровой медицине в соответствии с персональной вводной.
Данные правила регламентируют только игротехнические аспекты игровой медицины. Разумеется, следует имитировать и отыгрывать симптомы ранений и болезней, процессы оказания помощи и ухода за больными и ранеными. Конкретные способы моделирования и отыгрыша остаются на совести игроков.
Помощь болящему заключается не только в регулярной перевязке и осмотре, но и в обязательном чтении молитвы: лекарь читает, больной за ним повторяет. Над каждым больным молитва должна читаться не реже, чем 1 раз в 5 минут. Молитва может читаться только над одним больным одновременно. Молитвы, прочитанные не лекарем или больным без участия лекаря, не приносят болящему облегчения.
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Легкие ранения

Персонаж, имеющий 2 личных хита, и потерявший 1 личный хит, считается легкораненым. Он может продолжать бой, перемещаться, разговаривать, но бегать уже не может. Если его не перевязать, то он потеряет оставшийся личный хит за 15 минут и перейдет в состояние тяжелораненого.
Легкораненому может оказать помощь кто угодно, кроме самого раненого – для этого достаточно снять доспехи и перевязать "рану" чистой тряпицей, после перевязки потеря хитов прекращается. Оказать помощь самому себе нельзя, это должен сделать другой человек, пусть тоже легкораненый.
После перевязки легкораненый персонаж восстанавливает потерянные личные хиты со скоростью 1 хит в 2 часа при условии, что он находится в покое.
Если раненому оказывает помощь (читает с ним достаточно часто молитву) лекарь, хиты восстанавливаются со скоростью 1 хит в полчаса.
[image: image31.png]


Тяжелые ранения

Число хитов персонажа не может быть меньше 0 – дальнейшие повреждения не приводят к потере хитов. Персонаж, оказавшийся в 0 хитов, считается тяжелораненым. Тяжелораненый не может перемещаться самостоятельно, переносится по жизни, разговаривать может только при очень большом желании и очень тихим шепотом.
Если в течение 10 минут ему не оказана помощь (осторожное снятие доспехов и перевязка), то он теряет сознание от потери крови и может только молча лежать. Перевязанный теряет сознание через 1 час. Тяжелораненый может находиться без сознания сколь угодно долго, но может умереть в любой момент по желанию игрока.
После того, как лекарь выполнил все необходимое (промыл раны, наложил повязки и так далее), раненый, если он был без сознания, приходит в себя. После этого он остается в состоянии тяжелого ранения в течение получаса. По истечении этого времени раненый восстанавливает 1 личный хит и считается легкораненым.
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Яды

На игре есть яды и противоядия к ним. И те, и другие моделируются вещественным компонентом и чипом. Тем персонажам, которым положено иметь яды (или противоядия), все будет выдано мастерами. Произвести яд или противоядие на игре с помощью каких-либо действий нельзя.
Чип или вещественный компонент по отдельности не моделируют яд: чтобы отравить кого-то, нужно использовать и то, и другое.
Если у Вашего персонажа есть некие знания по этому вопросу, мастера вам их сообщат.
Если Вы считаете, что Ваш персонаж должен обладать знаниями по данному вопросу, сообщите об этом мастерам.
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Мы составили обзор о роли церкви в средневековом обществе, содержание которого неплохо бы себе представлять. Это не правила в чистом виде, но рекомендации, которые полезно иметь в виду, чтобы не наделать по незнанию глупых ошибок.

В средневековом обществе Церковь играет необычайно важную роль и как локус, и как организация, и как определенная субкультура. Не следует забывать, что хотя о сознании человека развитого средневековья и нельзя говорить как о полностью религиозном, но христианский элемент является основополагающим и определяющим во всех сферах культуры, религиозные тексты являются наиболее цитируемыми, архитектурные памятники – наиболее заметными. Все это кажется невозможным отразить в рамках ролевой игры, если не разбить все сферы жизни, в которых так или иначе участвует духовенство и Церковь, на группы.
Общие положения
1. Языком богослужения на нашей игре служит латынь. Месса проводится по сокращенному обряду (служба преждеосвященных даров в нашем мастерском сокращении) без реконструкции основных таинств.
2. Все духовенство на игре делится на черное и белое, монашествующих и священников, обязанности которых прописаны ниже.
3. Духовенство и миряне существуют в ситуации церковной схизмы, при двух папах. Папа в Риме – Иннокентий VI, Папа в Авиньоне – Николай V.
4. Следует помнить, что между высшим и низшим духовенством лежит не только имущественная пропасть, но и сословная. В большинстве случаев представители высшего духовенства чувствуют себя частью дворянского сословия, что обусловлено и их происхождением, и их кругом общения, к низшему духовенству они относятся так же, как светские владыки к своим подданным и вассалам.
5. Информационная роль Церкви и духовенства. В жизни обывателя в Средние века Церковь играет очень заметную роль как одно из средств информации. Ведь именно в церкви, на службе, присутствуют все основные сословия и все находящиеся в данной локации христиане, именно во время службы происходит упоминание владык (что является фактически публичным актом утверждения власти одной из сторон), именно во время службы священник получает возможность высказать в проповеди свое мнение о событиях, или поделиться известиями, и наконец, именно в церкви, или непосредственно перед ней происходят все основные публичные действия (коронации, посвящения, отпевания, встречи и т. д.).
I. Духовная сфера
A. Богослужение
1. Ведется на латыни.
2. Текст литургии: сокращенная служба преждеосвященных даров.
3. Занимает не более 20 минут, если нет никакой чрезвычайно необходимости продлить ее (коронационный чин, королевские: венчание, отпевание, крещение).

4. Не воспроизводит сакральные формулы таинств.

5. Причастие производится под двумя видами (вино и облатка) – для духовенства и для членов королевской семьи и высшей аристократии (последнее в зависимости от региона и ситуации), все прочие получают причастие под одним видом (облатка).

6. Обязательным условием причастия является исповедь.

7. Любая литургия обязательно содержит помимо всего прочего: проповедь на народном языке (в случае реконструкции – русский), которая производится не с амвона, а со специального места проповедника в центре церковного помещения, и поминание Папы (одного из двух, признанного здесь), короля (одного из двух, признанного здесь) и непосредственного сеньора.

8. Литургический инвентарь и одеяния желательно должны соответствовать эпохе и региону, обязательным является их наличие и приемлемая форма.

9. Служба производится два раза в сутки – утром и вечером, что необходимо для соблюдения условностей игры.

10. Служба предусматривает пение только по желанию.

B. Обязанности мирян
Естественно, основной сферой, где игроки будут взаимодействовать с духовенством и Церковью является духовная жизнь каждого персонажа, чтобы избежать неприятных коллизий, следует определить основные обязанности мирян:
1. Знать (читай: уметь хотя бы правильно читать) основные молитвы на латыни: Pater Noster, Ave Maria, Credo.

2. Посещать службы и исповедь.

3. Соблюдать правила поведения в церкви и с духовенством.
Любое из этих правил может быть нарушаемо, но это нарушение будет восприниматься как нечто выходящее за рамки обыденного.
C. Правила поведения мирян в церкви
1. Входя в церковь, нужно перекреститься.
2. В церкви нельзя находиться с оружием, сквернословить, находиться пьяным, есть и пить (кроме исключительных случаев), смеяться, играть в азартные игры и проч.

3. В церкви нельзя находиться животным.
4. Кающиеся грешники находятся в нартексе или за пределами церкви.
5. Сидеть в церкви разрешается только духовенству (вокруг престола) и дворянству около амвона, остальные – должны стоять.
6. Исповедоваться нужно заранее, перед мессой.

7. Причащение происходит в три этапа: сначала – духовенство, потом – дворянство, потом – все остальные.

8. Мужчины в церкви находятся с непокрытой головой, женщины – наоборот.

9. Миряне могут заходить за амвон только в экстренном случае, женщины – никогда.

10. Следует с почтением приветствовать священно- и церковнослужителей.

11. Преклонение перед святыней – обязательно; участие в процессии, несущей святыню в большой праздник: при проносе святыни мужчины снимают головные уборы, преклоняют головы и даже колени.

II. Материальная составляющая
Для того, чтобы обозначить важную составляющую религии на игре, рекомендуется соблюсти определенные условия, касающиеся конкретной реконструкции церковных строений и инвентаря:
1. Церковь в локации должна быть зданием, выходящим на центральную площадь (домовые церкви будут обговорены отдельно).

2. Здание церкви должно быть вытянуто из соотношения 1:4, где 1 – ширина, а 4 – длина.

3. В центре здания желательно небольшое возвышение для проповедника

4. В торце здания желательно возвышение для престола, наличие самого престола обязательно.

5. По окончанию строительства нужно определить место для духовенства – вокруг престола, для дворян – перед ним, для прочих мирян – в конце зала, ближе к выходу, для грешников – около входа.

6. Обязательный для отыгрыша инвентарь: свечи, чаша, посох, облатки, Библия.

7. Необходим колокол, сзывающий на службу и в случае опасности (вместо колокола может быть било – подвешенный кусок металла, или любое другое изобретение игроков, производящее нужный эффект).

8. Над церковью, проще всего – над входом, должен располагаться крест, чтобы здание можно было с первого же взгляда определить.

III. Правила проведения ритуалов
Не загружая игроков подробностями канонического права и литургики, мы решили описать основные правила проведения ритуалов и то, что для них необходимо.

Стоит отметить, что все эти обряды возможно проводить только как часть праздничной мессы, т. е. в условиях игровой реальности 2 раза в сутки – утром и вечером. Обряды можно сочетать, но при этом неминуемо увеличится и длительность службы.
a) Месса
1. Священник

2. Освященный престол

3. Святые дары

4. Литургический инвентарь

5. Текст мессы

6. Служка (желательно)

b) Освящение и переосвящение престола

1. Освященный престол

2. Священник местной церкви

3. Епископ (желательно этого диоцеза)

4. Реликвия. Изначально должна быть в каждом престоле, желательно, чтобы она сочеталась с посвящением.
Хочется напомнить, что после каждого осквернения престол требует переосвящения. Как осквернение квалифицируются: введение животного в храм, убийство в храме, разрушение в храме, перестройка храма, намеренное действие по осквернению престола. До переосвящения престола на нем невозможно проводить службы и обряды.
c) Поставление священника

1. Новоявленный священник

2. Епископ

3. Освященный престол

4. Народ или клир, которые покричат "достоин".
5. Сюзерен, или представитель сюзерена, или письмо сюзерена, предоставляющее бенефиций.

d) Поставление епископа

1. Новопоставляемый епископ

2. Два (желательно три) любых других епископа

3. Народ и клир

4. Освященный престол

5. Сюзерен, или представитель сюзерена, или письмо сюзерена, предоставляющее священнику бенефиций.

6. Перстень, посох и палий.

7. Священник(и), прислуживающие при поставлении.
e) Коронация короля/герцога/графа

1. Коронуемый

2. Народ

3. Священники, сопровождающие службу.
4. Духовенство

5. Вассалы

6. Освященный престол

7. Корона, Перстень, Меч, Скипетр, Держава…

8. Священный елей (для королей Англии и Франции – специальный)

9. Глава духовенства данного региона, или особо почитаемый религиозный деятель.

f) Праздничные шествия

1. Духовенство

2. Святыня

3. Точки начала и конца шествия.

g) Освящение престола домовой церкви

1. Священник

2. Владелец церкви

3. Престол

h) Поставление аббата

1. Новопоставляемый

2. Братия

3. Священник

4. Епископ

5. Сюзерен, или представитель сюзерена, или письмо сюзерена, предоставляющее бенефиций.

6. Глава, или представитель главы, или разрешающее письмо главы конгрегации – для нищенствующих орденов и больших конгрегаций.

IV. О священных предметах
В Средневековом мире множество предметов, обладающих или якобы обладающих магической силой, еще больше подделок и стилизаций, разобраться в них и их бытовании не просто, поэтому мы решили составить справочник о реликвиях.
1. Реликвия – это духовный и материальный капитал владельца.
2. Реликвия может защищать владельца (во всяком случае он может в это верить).
3. Почти у всех аристократических родов есть подобные реликвии, которые обычно хранятся в принадлежащих им храмах и имеют известную связь с историей рода.
4. Реликвия может служить основой для создания и освящения престола.
5. Известные реликвии являются выгодным капиталовложением, поскольку привлекают паломников.
6. Потеря родовой или храмовой реликвии наносит тяжкий удар по престижу рода. Кроме того, похищение престольной реликвии делает престол недействительным.
7. Использование реликвий в ритуалах повышает значимость этих ритуалов.
8. Не верить в силу реликвий или публично порицать их почитание не принято, особенно это может отразиться на вашем имидже в глазах духовенства.
9. Вопрос о подлинности реликвий может подниматься, но обычно решается предъявлением подлинника.
10. Новые реликвии создаются из предметов и веществ, связанных с чудесами и святыми, либо из мощей этих святых. Наиболее ценны те реликвии, которые признаны Церковью, остальные часто называют ложными.
11. Магические предметы, обереги, заговоры и проч. – осуждаются Церковью и властью, но при этом широко используются в народной среде.
12. Реликвии могут продаваться и покупаться, обмениваться, быть предметом торга, но не могут быть предметов ростовщических сделок – это большой грех.
13. Освобождение реликвий из рук неверных – благое дело.
14. Существует иерархия реликвий: связанные с Христом – с апостолами – с их учениками – со святыми отцами древности – с особо почитаемыми святыми. Но это не означает, что местные святыни подчас становятся более почитаемыми.
V. Юридические особенности в отношении мирян с Церковью
A. Церковный суд
1. Исключительно церковному суду подвержено духовенство.
2. Церковному суду подвержены миряне в случае нарушений в области семейно-нравственных отношений (измена, развод, двоеженство и т. д.), сексуальной сфере (извращения) и религиозной (осквернения, нарушения клятв и проч.), также церковному суду подвержены все дела иноверцев, еретиков, колдунов и проч. маргинальных элементов.

3. Решения церковного суда приводятся в исполнение светскими владыками.

4. В случае смешанного конфликта создается смешанная духовно-светская коллегия.

5. Правом суда обладает епископ или группа епископов.
6. Меры пресечения следует избирать согласно Corpus Juris Canonici.
7. Отлучение приводит к освобождению от клятв в отношении отлученного. Особенно это опасно для королей.

8. Естественно, что в реальной практике на церковный суд оказывалось очень мощное светское давление.

B. Пожертвования
1. Пожертвования в пользу Церкви создают духовный капитал для жертвующего. При пожертвовании обозначаются условия жертвы (поминовение, молитва и проч.)

2. В обозначенный период действует закон о "мертвой руке", поэтому земельные пожертвования в пользу Церкви запрещены, зато разрешены денежные.

3. Формально один раз отданное Церкви не отчуждается, в реальной практике отчуждается, и более того жертвователь сохраняет над пожертвованным контроль – в этом случае все зависит от авторитета конкретных светских и духовных владык.

C. Вассально-феодальные отношения
1. Духовенство получает в кормление землю от светских владык, поэтому почти все церковники находятся в вассальной зависимости, как землевладельцы.

2. Есть случаи когда светские владыки находятся в феодальной зависимости от Папы, как, например, король Англии по договору Иоанна Безземельного с Иннокентием Третьим.

3. Поскольку почти все высшее духовенство является выходцами из дворян на него часто распространяются завещания и родовые грамоты и привилегии.
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Тема кросспола традиционно является болезненной, и тому есть множество причин. Поэтому мы сочли необходимым четко сформулировать нашу позицию по данной проблеме в применении к данной игре.

Есть две основные причины того, что вопрос о допустимости кросспола вообще встает. Во-первых, девочек в ролевой тусовке больше, чем мальчиков. Во-вторых, средневековое общество, в которое мы играем, патриархально, и большинство интересных ролей, должностей, известных исторических персонажей и литературных героев этого времени – мужчины. Для борьбы с этой ситуацией и был придуман кросспол. Другой метод решения этой проблемы заключается в том, что игровой мир несколько адаптируется под ситуацию, и в нем допускается появление женщин-правителей, женщин-солдат, женщин-врачей и т. п. Не все такие допущения на самом деле разумны – многие из них перекашивают структуру и логику мира до неузнаваемости.

Мы со своей стороны будем стараться использовать на нашей игре все разумные возможности для того, чтобы и девочкам, и мальчикам было во что поиграть.

Мы декларируем следующее:

1. Мы всячески приветствуем заявки на женские роли – это могут быть придворные дамы, их служанки и компаньонки, жены командиров отрядов, маркитантки, сестры милосердия, жены и дочери горожан и крестьян.

2. Мы ограниченно допускаем появление персонажей-женщин в некоторых ролях, которые в средневековье традиционно занимались только мужчинами, в тех случаях, когда пол не очень существенен. Женщина может заседать в магистрате, быть главой цеха и даже города, главное – разумное обоснование во вводной.

3. Мы допускаем появление кросспольных персонажей в ролях, в которых пол персонажа очевиден в силу его социальной роли. На нашей игре это монахи и священники. Мы понимаем, что сыграть сюжет о женщине, переодетой в монаха, в этих условиях будет невозможно, но считаем, что на нашей игре этот сюжет необязателен. При этом мы считаем недопустимым появление кросспольных персонажей в ролях епископов и архиепископов.

4. Мы не допускаем появления женских персонажей собственно в армии, т. е. женщин-солдат. Девушки, желающие ехать в армию в качестве именно солдат, играют персонажей-юношей моложе 15 лет. Мы призываем вас решить, что вам важнее – сражаться на игре или ехать женским персонажем. Мы считаем, что на нашей игре достаточно женских ролей, в том числе и привязанных к армии.

5. Мы не допускаем кросспольных персонажей в ролях дворян старше 15 лет.

Все исключения оговариваются в индивидуальном порядке.
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Художественная литература

Морис Дрюон "Когда король губит Францию"
и другие книги цикла "Проклятые короли".
Основной художественный источник для Франции.

Артур Конан Дойл "Сэр Найджел Лоринг", "Белый отряд"
Основной художественный источник для Англии.

Александр Дюма "Эдуард III"
Фильмы

Проклятые короли (Les Rois maudits)

Франция-Италия, 2005 :: 5 серий по 100 минут

Документы и хроники эпохи

Хроники и документы времен Столетней войны

Свидетельства непосредственных участников событий.

Жан Фруассар "Хроники"
Знаменитая историческая хроника, прекрасный памятник куртуазной рыцарской культуры.

Хроника первых четырех Валуа

Перевод со среднефранцузского 

Кесс
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Научная литература

Наталия Басовская "Столетняя война. Леопард против лилии"
Подробное общее изложение исторической ситуации.
Единственный подобный источник на русском языке.

Вадим Устинов "Столетняя война и Войны Роз"
Прекрасный справочник по персоналиям.
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Данный текст не содержит жестких правил по антуражу и носит рекомендательный характер.
У нас нет цели заниматься на игре реконструкцией выбранного периода Столетней войны, поэтому степень соответствия своего костюма и снаряжения историческим аналогам игрок выбирает самостоятельно.
На нашу игру будут допущены костюмы и снаряжение, соответствующие периоду XIV–XV веков в Западной Европе.
Западноевропейский костюм этой эпохи характеризуется четкими различиями по сословному положению, принадлежностью к определенному роду занятий и полу.
Основные черты костюма:
· Многослойность (даже у крестьян это 2 слоя одежды – верхняя и нижняя рубашки, у знати это число возрастает);

· Отличия в качестве тканей и пышности отделки, в зависимости от сословной принадлежности;

· Обязательное наличие поясов и головных уборов.

Важной особенностью можно назвать распространение геральдических костюмов среди знати и иных знаков отличия (например, эмблемы городов или цехов). Основное правило на игре таково: при взгляде на внешний вид игрока должно быть понятно, к какому сословию он принадлежит (рыцари и графы не должны выглядеть беднее горожан, а крестьяне щеголять в мехах).
Основные составляющие части костюма: нижнее белье, повседневная одежда и верхняя одежда (сюда относятся и головные уборы, без которых появляться на улице было неприлично). Они разнятся в зависимости от пола и социальной принадлежности.
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Крестьяне

Одежда крестьян шилась изо льна и шерстяных тканей, была практичной (то есть достаточно свободной и немаркой) и недорогой.
Мужчины носили льняную нижнюю рубашку (камиза) и льняные брэ, широкие и свободные, длиной до колена. Поверх белья носили верхнюю рубаху длиной до колена и с длинными рукавами (котта), На ногах – раздельные шоссы, в верхней части пришнуровывающиеся к брэ. В качестве обуви распространены невысокие башмаки.
В качестве головных уборов крестьяне носили всевозможные шапки (шапки-"таблетки", колпаки и т. д.) и худы, которые также защищали о непогоды. Под шапкой (или даже вместо нее) мог надеваться льняной чепчик-каль.
Помимо этого, поверх котты можно носить сюрко – верхнюю одежду без рукавов, и всевозможные плащи.
Женская одежда отличалась от мужской отсутствием брэ, длинной остальных составляющих костюма (камиза и котта длиной до щиколотки, сюрко – чуть короче). На ногах женщины носили шоссы длиной по колено, которые подвязывались под коленом лентами или ремешками. Женщины убирали волосы под всевозможные покрывала (чаще всего – из белого льна), которые могли укладываться на голове различными способами. Незамужние девушки часто не носили головных уборов, собирая волосы в косы (работать в поле с распущенными волосами неудобно), а по праздникам украшая их лентами.
И мужчины, и женщины застегивали на верхнем слое одежды пояс, к которому могли подвешиваться различные полезные вещи – сумки, ключи, мелкий хозинвентарь, четки и т. д.
Горожане

В зависимости от достатка, горожане могли позволить себе как одежду, мало чем отличающуюся от крестьянской, так и костюм, мало чем уступающий костюмам знати.
В целом, комплект костюма горожан состоял из камизы, брэ, котты (либо коттарди, что было гораздо моднее), а также верхней одежды – сюрко либо упеляндов, плащей и головных уборов.
Небогатые горожане носили одежду изо льна и шерсти, преимущественно ярких цветов. При выборе одежды предпочтительнее остановиться на котте и сюрко. Упелянды, тем более подбитые мехом (лиса, овчина, заяц), могли позволить себе только состоятельные горожане – главы цехов, городской нобилитет и т. д. Кроме того, многие горожане с гордостью носили на одежде эмблему своего города, а члены ремесленных цехов и купеческих гильдий – эмблемы своих цехов и гильдий.
Ношение горожанами одежды из шелка или подбитой "привелегированным" мехом – песца, куницы, горностая – было запрещено многочисленными "законами о роскоши", было вызовом знати и каралось законом.
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Сеньориальное сословие

Среди представителей аристократии были значительные различия в костюме, в зависимости от знатности и богатства рода. Небогатые либо обедневшие рыцари, недавние сквайры, третьи-пятые сыновья в семье не могли позволить себе шелка, бархат или дорогой мех, ограничиваясь шерстяными тканями (хоть и лучшего качества, чем у горожан), однако даже в таком случае рыцарь старался иметь на одежде свой герб (предмет его фамильной гордости и подчас единственный способ доказать свои привилегии).
Состоятельная знать носила одежду из очень хорошего тонкого льна и шерсти ярких цветов, шелковую или бархатную. Кроме того, все слои одежды могли украшаться цветной или золотой вышивкой ( в этом случае более верхний слой делался короче, чем нижний, чтобы была видна вышивка на обоих), жемчугом и драгоценными камнями.
Дорогие меха и красивая верхняя одежда – символы положения – надевались по случаю даже в теплую погоду и с гордостью демонстрировались окружающим.
Рекомендуем выбрать вариант котта+гербовое сюрко для небогатых феодалов, а представителям богатых и знатных родов – более "поздний" вариант XV века – коттарди, дублеты, гоуны, упелянды.
В качестве головных уборов знать предпочитала различные шапки, которые украшались брошами и перьями, и также шапероны, которые носились свернутыми на голове.
Женский костюм также мог выполняться как изо льна и шерсти, так и из шелка и бархата. Для дам, занимающих высокое положение в обществе, рекомендуем шнуровку на платье, пристяжные рукава (их можно дарить воздыхателям на память), обилие украшений.
Знать часто носила плащи (в том числе короткие, до середины бедра) даже в хорошую погоду, обувь аристократов была лучшего качества, чем у остальных, часто с каблуками и (писк моды) длинными носами.
Кроме того, необходимо помнить о поясах (в том числе с поясными наборами из драгоценных металлов), к которым подвешивались сумки, молитвенники, четки, кинжалы.
Солдаты

Унифицированной формы для солдат в то время еще не существовало, однако отличительной особенностью их костюма можно назвать функциональность (одежда не длиннее колена), яркость, даже вычурность – пестрые цвета и различные их сочетания, комбинации из собственной неброской одежды и более пышной захваченной в качестве трофея.
Вооруженные люди, которых вел в бой их сеньор, чаще всего носили поверх доспехов сюрко с гербом своего командира.
Кроме того, солдаты часто использовали в качестве опознавательных знаков различные кресты: англичане – алый крест св. Георгия на белом, французы – синий крест св. Георгия, шотландцы, бургундцы – косой крест св. Андрея и т. д.
Духовенство

Костюм духовенства состоял в общем из рясы и пелерины с капюшоном поверх нее, и зависел от принадлежности к "черному" или "белому" духовенству, а также от принадлежности к определенным духовным орденам.
Францисканцы: серая ряса, веревочный пояс, на ногах – сандалии.
Доминиканцы: белая ряса, кожаный пояс с четками, белая пелерина с капюшоном и черный плащ с черной пелериной с капюшоном.
Кармелиты: темно-коричневая ряса с капюшоном.
Августинианцы: белый шерстяной подрясник с наплечником, черная ряса с длинными широкими рукавами, капюшон и кожаный пояс.
Епископы в обязательном порядке носят помимо основного облачения митру и перчатки, а также посох.
Дети

Детский костюм в общем был уменьшенной копией взрослого костюма того же сословия, причем в раннем детстве существенного отличия между женским и мужским не было – и мальчиков и девочек одевали в длинные рубашки.
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Отверженные

Маргинальная часть средневекового общества являла собой пеструю и разношерстную, бросающуюся в глаза массу. Бродяги и мародеры чаще всего носили одежду с чужого плеча, заметно разную по частям, студенты одевались небогато и неброско, прокаженные – в лохмотья и носили при себе колокольчик, предупреждающий об их присутствуии окружающих, евреи и иные иноземцы носили специфические детали одежды (головные уборы, определенные цвета, эмблемы и т. д.).
Кроме того, были еще бродячие артисты, паломники, "солдаты удачи" и т. д., чей род занятий обычно бросался в глаза сразу же.
Подводя итог, заметим, что даже при моделировании на нашей игре "условного Средневековья" хотелось бы видеть игроков в качественно выполненных, эстетично выглядящих костюмах, соответствующих аналогам насколько это возможно, максимально детализированных.
В качестве примера: крестьянин в костюме, состоящем из рубашки и штанов, выглядит хоть и бедно, но вполне реалистично, в то время как граф в алогичном костюме допущен не будет. В общих интересах сделать игру разнообразной, в том числе за счет наличия качественных, проработанных костюмов, которые составляют значительную часть впечатления как о персонаже, так и об игроке.
Мы рекомендуем помнить о таких полезных и добавляющих больше антуражности аксессуарах, как четки, чернильницы, фамильные перстни, семейные рекликвии, гербы, кинжалы, кошельки, молитвенники, гребни и т. д.
На игру не будут допущены костюмы, включающие:
· Ярко выраженные современные детали;

· Джинсы, камуфляж в количествах, бросающихся в глаза (если у вас под коттой длиной до колена черные джинсы – это терпимо, но если вы носите дублет и камуфляжные штаны – это недопустимо);

· Белые и разноцветные кроссовки, кеды (обмотка носками, бинтами, скотчем, тряпками и изолентой не спасает);

· Современные кожаные предметы (кожаные штаны, косухи и т. д.).

Мастерская группа не требует от игроков наличия антуражной обуви в обязательном порядке, однако в случае хорошей погоды мы будем рады видеть на игроках кожаную обувь, имеющую исторические аналоги (берцы и иная черно-коричневая обувь без шнурков кислотных оттенков, маркировок и молний длиной в пол-ноги будут допущены).
В случае наличия у вас костюма, в допуске которого вы сомневаетесь, лучше заранее обговорить это с мастерами. По этому же адресу можно задать интересующие вас вопросы относительно допуска деталей костюма или доспеха.
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Основой сюжетной линии игры "Лилия и Лев: Несравненное право" является начальный период Столетней войны, охватывающий 1346–1360 годы, т. е. середину и вторую половину XIVвека. Наша игра является по своей сути универсальной моделью отображения Средних веков, где сюжет определяет цепочки событий, в которых действует персонаж . Материальную же часть игры (вооружение, доспехи костюм, быт и т. п.) мастерская группа постаралась по максимуму сделать удобной для игроков, в результате чего по возможности были демократизированы рамки допуска как костюма, так вооружения и доспехов, но стоит отметить, что этот процесс отнюдь не отменяет рамки допуска, а лишь расширяет их до условного понятия "классическое Средневековье" рамки которого мастерская группа определяет началом XIII – концом XV века, таким образом, все, что не вписывается в заданный период времени на игру допущено не будет.
Защитное вооружение
Несмотря на столь свободные рамки, допускающие на игре использование доспехов XIII-XV веков, мастерская группа в особенности будет рада видеть на игре людей, доспех которых можно было бы отнести к XIV веку.
Стеганая защита и поддоспешники на нашей игре рассматриваются как базовый минимальный доспех. Использование кольчуги как отдельного доспеха вполне возможно, если кольчужный доспех сопряжен со стеганым комплектом защиты. На нашей игре приветствуется широкое применение бригандин и бригандинных частей доспеха, будь то голени, набедренники, наручи, оплечья, перчатки и т.д. на тканевой или кожаной основе. Также на игре приветствуется защита ног одностворчатыми поножами, защита коленей и локтей отдельными металлическими сегментами, возможно использование дисков-ронделей, возможно использование латного воротника с бригандным оплечьем, приветствуется использование защиты плеч наплечниками известными как "лепесток" и "божья коровка". На игре приветствуются всевозможные виды и формы топфхельмов, бацинетов и шапелей, а также их комбинации. Не прикрытые основным доспехом части тела мастерская группа предлагает защищать кольчужным полотном, кисти рук перчатками типа "песочные часы". Мастерская группа приветствует покрытие доспехов котт-д-армами ярких натуральных цветов, приветствуется изображением на них гербов и других знаков отличия. Мастерская группа отдает предпочтения деревянным щитам – треугольным тарчам для рыцарей, и круглым баклерам для всех остальных.
Наступательное вооружение
В последнее время такое важное для Средних веков оружие, как меч, было вытеснено более тяжелым и травмоопасным оружием. Мастерская группа хотела бы обратить на это внимание общественности и призвать к более широкому использованию меча, что, во-первых, позволит более точно передать атмосферу Средних веков, а во-вторых, снизит количество возможных травм на игре.
Запрещая алебарду как древковое оружие, мастерская группа предлагает заменить его другими видами древкового оружия, бытовавшими в Средние века, такими как копье, билль, глефа, коуза, спетум.
Мастерской группе хотелось бы видеть воинов-стрелков, преобладающим вооружением которых в армии короля Эдуарда являлся бы лук, а в армии короля Иоанна – арбалет.
Боевые топоры, шестоперы, цепы, булавы – возможны на игре лишь при условии, что это одноручное оружие, мастерская группа не приветствует двуручного оружия на игре.
Стационарное огнестрельное оружие, или пушка – на игре возможна лишь в армии королей. Пушка может вести огонь только в развернутом состоянии, она отыгрывается как ствол пушки, помещенный на насыпь земли, укрепленную бревнами защищенную фашинами и мантилетом.
На игру допущено не будет
Во избежание эксцессов и недопонимания стоит оговорить, что именно не будет допущено на игру в особом порядке:
· Оружие и доспехи фентезийного характера
· Оружие и доспехи, не относящиеся к Западноевропейскому региону. Например, из оружия – всевозможные виды катан, тати, нагинат, ятаганов, трезубцев, крисов, куттаров и т. п. Из доспехов – характерные доспехи других географических регионов(Азия, Япония и т. п.)
· Характерное вооружение древности и "раннего" Средневековья. Например, из доспехов – шлем из Гьермундбю, шлема из Торсберга и Венделя, шлем из Саттон-Ху и т. д., всевозможные вариации и стилизации на эту тему, а так же характерные элементы защиты, т. н. "стеганые вафли" и вариации на их тему. Из оружия – скрамасаксы, лангсаксы, акинаки, махайры, бродексы и все вариации на эту тему.
· Характерное вооружение Нового времени. Например, из доспехов – всевозможные доспехи максимилиановского типа, рейтарские доспехи, доспехи ландскнехтов и т. п. Из оружия – ручное огнестрельное оружие, кацбальгеры, характерные для XVI века цвайхандеры, всевозможные виды шпаг и т. д.
· В особом порядке – древковое холодное оружие с комбинированным наконечником, состоящим из игольчатого (круглого или граненого) копейного острия и лезвия боевого топора с острым обухом, известное всем как алебарда, на игру допущено не будет, просим заменить его на любое другое древковое оружие, отвечающее заданным рамкам XIII–XV веков и не противоречащее "правилам о допуске оружия".
Если у вас возникли какие-либо сомнения по поводу допуска имеющегося у вас оружия и доспехов, стоит заранее связаться с мастерской группой и узнать, будет ли допущен тот или иной элемент наступательного и защитного вооружения в индивидуальном порядке до начала игры.
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В Средние века существовал хорошо разработанный способ идентификации как отдельного человека (чаще всего благородного происхождения), так и родов, цехов, корпораций, городов и целых стран – гербы.
Гербы – эмблемы, отличительные знаки, на которых изображаются предметы, символизирующие владельца герба.
Герб сообщал информацию о происхождении человека, его родственных связях, положении в семье и обществе, профессиональной принадлежности. Любой человек, имеющий отношение к гербам, неплохо разбирался в них, чтобы, глядя на герб, мог без труда сделать все вышеперечисленные выводы.
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Шотландия            Бретань            Фландрия            Франция
Цвета, используемые при составлении гербов

Геральдические цвета разделяются на:
· Металлы. Серебро и золото могут заменяться на белую и желтую краску соответственно.
· Меха, горностаевый и беличий. Мех, в соответствии со средневековыми нормами, мог использоваться только королевскими и дворянскими семействами в знак их исключительности и превосходства.
· Финифти (эмали): красный, синий, черный, зеленый, пурпурный.
Деление щитов

Полем для герба является геральдический щит. В геральдике правая и левая стороны щита определяются не с точки зрения человека, смотрящего на щит, а с точки зрения человека, стоящего за щитом, или воина, держащего его в руке. Таким образом, левая часть щита на рисунке, обращенная к правой руке воина, считается правой, а правая часть, обращенная к левой руке (которая держит щит) считается левой.
Щиты могут делиться на поля различных цветов. Основные виды деления:
· Рассечение производится вертикальной линией, проходящей через центр щита.

· Пересечение производиться горизонтальной линией, проходящей через центр щита.

· Скошение справа производиться диагональной линией, проходящей через центр щита от верхнего геральдически правого угла в левый нижний угол щита.

· Скошение слева производиться диагональной линией, проходящей через центр щита от верхнего геральдически левого угла в правый нижний угол щита.

· Рассечение и пересечение. Это деление щита на четыре четверти производится комбинанией рассечения и пересечения.

· Скошение слева и справа. Это деление производится комбинацией обоих скошений.

· Клинчатое деление. Комбинация двух четверочастных делений образует восьмиугольное разделение щита, которое также можно описать как клинчатое.

Гербовые фигуры

Существует множество вариантов гербовых фигур – пояса (занимают примерно среднюю треть щита, располагаясь горизонтально), столбы (занимают примерно среднюю треть щита, располагаясь вертикально), перевязи (занимают треть щита, располагаясь диагонально), главы (занимают примерно верхнюю треть щита), оконечности (занимают примерно нижнюю треть щита), кресты и т. д.
Кроме того, излюбленным геральдическим мотивом было изображение животных (в том числе мифических) и различных предметов.
Символика изображения

· Лев – символ власти, силы, храбрости, отваги, великодушия.

· Бык – символ плодородия, труда и терпения, а также скотоводства.

· Конь – совмещающий храбрость льва, зрение орла, силу быка, быстроту оленя и ловкость лисицы.

· Собака – символ преданности и повиновения.

· Кошка – символ независимости.

· Овца (ягненок) – символ кротости.

· Лань – символ робости.

· Волк – символ злости, прожорливости и алчности.

· Медведь – символ предусмотрительности и силы.

· Олень – символ воина, перед которым бежит неприятель.

· Кабан (вепрь) – символ мужества.

· Орел – символ власти и господства, великодушия и прозорливости.

· Павлин – символ тщеславия.

· Пеликан – символ родительской любви, кроме того, символ жертвы Христа.

· Ворон – символ долголетия.

· Сокол – часто встречается в геральдике; изображался также с охотничьими атрибутами – кожаным колпачком с бубенчиком и ремешками, с добычей, пучком стрел в когтях.

· Лебедь – иногда изображался с короной на шее (точнее, на горле).

· Морская раковина – первоначально раковина служила знаком того, что носитель герба совершил паломничество к христианской святыне Св. Яго в Компостеле, но позже символизировала участие предъявителя герба или его предка в дальнем паломничестве или в Крестовом походе.

· Дуб – символ крепости и силы.

· Оливковое дерево – символ мира.

· Пальма – символ долговечности.

Герб может сопровождаться девизом – кратким изречением, как правило, написанным на ленте внизу щита.
Наследование гербов

Гербы сыновей

· Старший сын (при живом отце – носителе родового герба) помещает в свой герб знак "label" Т-образный по форме, но не с одним, а с тремя или более зубцами. Количество зубцов не обязательно должно что-то означать, но считалось, что фигура с тремя зубцами должна располагаться на щите наследника при живом отце, с пятью зубцами – при живом деде, с семью – при живом прадеде.

· Второй сын имеет в своем гербе знак "crescent" – полумесяц. Он попал в геральдику из крестовых походов и считался очень почетным знаком, особенно у французских крестоносцев.

· Третий сын должен был поместить в герб "mullet" – пятиконечную звезду.

· Четвертый сын обозначался знаком "martlet" – мифической птицей-вестником.

Гербы женщин

Герб незамужней женщины или вдовы изображается на ромбовидном щите без навершия. Эту же форму щита использует женщина разведенная и не вступившая в новый брак.
До замужества герб женщины повторяет герб ее отца, причем к верхнему углу ромбовидного щита может быть привязана ленточка "true lover's knot" – "бант возлюбленной", показывающий, что обладательница герба – девица.
Герб замужней женщины показывается вместе с гербом мужа на одном щите обычной (мужской) формы – герб мужа на геральдически правой стороне, герб жены на геральдически левой стороне.
Герб вдовы, каким он стал при замужестве, вновь переходит на ромбовидный щит.
Гербы незаконнорожденных

Дети дворян и аристократов, рожденные вне брака и имевшие право наследовать герб, несли на своих гербах особые знаки, указывающие на их статус. Основной знак – косой жезл (baton sinister), брусок, расположенный наподобие "перевязи вправо".
Флаги и штандарты

Флаги и знамена издавна использовались как опознавательные знаки, хорошо различимые на расстоянии. Они были незаменимы на поле боя, но также и во время рыцарских турниров.
Имеется три главных вида гербовых флагов: собственно флаг (banner), штандарт (standard) и флажок, или вымпел (pennon).
Знамя (banner) – вертикально вытянутым прямоугольник с отношением ширины к высоте как 2 к 3. Противоположный древку край флага мог быть снабжен многочисленными "язычками", или одним большим "языком" в верхнем правом. Никто ниже ранга рыцаря-баннерета не имел право на флаг.
Штандарт (standard) – представляет собой длинное полотнище, сужающееся к концу и закругленное. Причем закругленный конец раздваивался, если штандарт не принадлежал принцу королевской крови. Цвет штандарта соответствовал фамильным цветам рыцаря или цветам его гербового одеяния. Во время сражения штандарт служил ориентиром для войск.
Флажок (pennon) – флаг, или вымпел, небольшого размера, имевший треугольную форму и прикреплявшийся к древку копья. Как и знамя, он указывал на физическое присутствие человека, изображение герба которого нес.
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Гербы на игре

Отличительной особенностью рыцарей на игре является наличие в их костюме герба. Герб может быть вышит или нарисован и помещается на видном месте (на левой стороне груди, в центре груди) костюма либо котт-д-арма поверх доспехов. Наличие герба подчеркивает привилегированное положение рыцаря, является предметом фамильной гордости и опознавательным знаком. Гербы обязательны для всех рыцарей. Женщины благородного происхождения могут (но не обязаны) иметь в своем костюме герб.
Кроме того, по желанию игроков гербы могут носить представители цехов, горожане и жители замков. В таком случае гербы являются знаком профессиональной и территориально принадлежности и совпадают с гербами цеха или города.
Гербы именных персонажей должны совпадать с гербами их исторических прототипов, прочие игроки могут самостоятельно составить гербы своих персонажей, руководствуясь правилами геральдики.
Мастера будут рады видеть на игре множество разнообразных гербов, знамен и знаков отличия – это сделает игру более красочной и интересной.
Если у вас возникли проблемы с составлением герба или поиском герба исторического персонажа, обратитесь к мастерам.
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Кодекс рыцарской чести

1. Кодекс рыцарской чести является обязательным для всех лиц благородного происхождения, именующих себя рыцарями.
2. В случае нарушения Кодекса рыцарем, его судьба будет вверена сюзерену, вассалом которого он является, при уклонении же от воли сюзерена, данное лицо лишается благородного рыцарского титула и всех привилегий.
3. Каждый рыцарь должен ценой своей жизни защищать жизнь своего сюзерена.
4. Каждый рыцарь должен держать данное им слово, ибо лишь трусость является для рыцаря позором большим, чем клятвопреступление.
5. Каждый рыцарь должен иметь грамоту, подтверждающую его благородное происхождение.
6. В одежде рыцаря должен присутствовать его герб.
7. Рыцарю надлежит всеми силами избегать лжи и обмана.
8. Каждому рыцарю надлежит принимать участие в турнирах.
9. Рыцарь не смеет причинить вред человеку безоружному.
10. Рыцарь не смеет причинить вред человеку вооруженному неравным оружием, иначе как на поле боя.
11. Рыцарь должен быть милосердным и кротким и не отказывать тем, кто просит о помощи.
12. Рыцарь должен быть безжалостен к врагам Церкви и сюзерена.
13. Рыцарь должен быть галантен в обращении с благородными дамами.
14. Если между рыцарями возник спор, или один из них словом или делом оскорбил другого, то рыцарь может требовать честного поединка или отречения от своих слов и раскаяния в своих поступках.
15. Нет для Рыцаря вещи более отвратительной, чем предательство.
16. Рыцарь не может ударить поверженного противника, а также противника, молящего о пощаде.
17. Взятому в плен в честном бою рыцарю надлежит выплачивать условленный выкуп или возвращаться по обещанию в означенный день и час в тюрьму, иначе он будет объявлен бесчестным и вероломным.
18. Рыцарь должен беспощадно карать любое оскорбление чести своего сюзерена, чести дамы, и собственной чести.
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Культ Прекрасной Дамы

Культ Прекрасной Дамы расцвел вместе с рыцарством. Никакой рыцарь не мог избежать поклонения женщине. В честь своей дамы рыцари одерживали победы и слагали песни, подымали подаренные ей вещи на стяги, обязательно носили ее цвета. Идеальный рыцарь честен, смел, набожен, умен, скромен, щедр и непременно влюблен.
Рыцарь не стремился к разделенной любви, Прекрасная Дама – это недоступный идеал. Часто в дамы сердца выбирали супругу своего сюзерена или королеву страны. Собственный брак не избавлял от необходимости служения, сделать же предметом обожания свою жену считалось дурным тоном.
При выборе дамы сердца редко руководствовались истинными привязанностями. Добиться расположения знатной и красивой женщины считалось очень лестным и служило репутации самого рыцаря, тешило его самолюбие.
Выбрав даму сердца, рыцарь никогда не бежал тут же признаваться ей в любви. Сперва он должен был страдать втайне и молча. Через некоторое время рыцарь решался на признание, но все еще не считался рыцарем своей дамы. С этого момента он начинал совершать подвиги и одерживать победы в ее честь, присылать к ее ногам поверженным им врагов. Все это делалось до тех пор, пока подвигов, по мнению дамы, не набиралось достаточно, и она не принимала поклонника в свои рыцари.
Процесс "принятия" в целом напоминал принесение вассальной присяги. Примерные речевые формулы для рыцаря: "называю дамой своего сердца", "обещаю и клянусь честью хранить верность, совершать подвиги во имя", "я, недостойный, прошу принять Вас мое скромное служение" и т.п. Чем больше поэтических наименований дамы – тем лучше. Основное условие – верность избраннице. Дама же не брала на себя никаких обязательств, обещала в ответ лишь благоволение и милость. Эти отношения, хотя и должны были быть тайной, никогда не скрывали. Если дама замужем, обычно муж давал свое согласие на принятие рыцаря в ряды рыцарей своей жены.
В знак своего расположения дама могла подарить рыцарю цветок, платок или рукав платья. Предметы одежды дамы можно (и нужно) было использовать в качестве знамени в сражениях.
От дамы же требовалась утонченность, обходительность, чуткость, интерес к поэзии. Вне зависимости от истинных чувств дамы, ей следовало всегда соответствовать этому образу – нежному, кроткому и отзывчивому. Однако часто красавицы, почувствовав свою власть, могли требовать от рыцарей невероятных подвигов в свою честь, от требования отправиться на Восток сражаться с неверными до желания получить диковинного зверя или вещицу. Примеры неразумных пожеланий: получить зверя-саламандру, выстроить в три дня на море дом из слоновой кости, перенести в свою страну гору, на которой сидел Адам и т. п.
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Посвящение в рыцари

Взыскующему рыцарского звания надлежит обратиться с просьбой к государю или сеньору (или любому славному рыцарю) с тем, чтобы он назначил день и время посвящения. Хорошо если это будет праздник, мирный договор, перемирие или свадьба.
Посвящаемый должен исповедаться и причаститься, после чего провести некоторое время в молчании, уединении и молитве. Перед тем он передает свой меч и шлем своим восприемникам, которые выбираются им либо назначаются ему также из числа людей рыцарского достоинства.
По окончании уединенной молитвы к нему приближаются восприемники и подносят ему воды, чтобы он омыл руки и лицо, после чего ведут в храм или на открытое место.
Его ожидают там государь или сеньор вместе с епископом или служителем иного ранга. Посвящаемый опускается на колено.
После того священник благословляет меч, возлагаю на него руки со следующей молитвой:
Благослови, Господь, меч сей, дабы раб Твой был отныне защитником церквей, вдов, сирот и всех, служащих Тебе, против злобы еретиков и неверных. Пользуйся этим мечом для защиты себя и Святой Церкви Господа и для поражения врагов креста Христова и веры христианской. И помни, что святые завоевали царства не мечом, а верой".
После того сеньор произносит:
Во славу и во имя Бога Всемогущего, Отца, Сына и Духа Святого, жалую тебя рыцарем. Помни же, что долг твой – соблюдать все правила и добрые уставы рыцарства. Будь верен Богу, государю и подруге; будь медлителен в мести и наказании и быстр в пощаде и помощи вдовам и сирым; посещай обедню и подавай милостыню; чти женщин и не терпи злословия на них.
После того ему подносят Писание и посвящаемый отвечает:
Обещаю и клянусь, в присутствии Господа моего и государя моего, положением рук моих на Св. Евангелие, тщательно блюсти законы и наше славное рыцарство.
После того сеньор или государь касается его правого плеча, левого плеча и склоненной головы своим мечом и обнимает, епископ или иной священнослужитель подносит ему меч, а восприемники подают ему шлем и щит.
Если есть дама, желающая высказать ему свое благоволение, то она может повязать ему свой шарф или платок.
После того все родственники и друзья посвящаемого подходят, чтобы принести поздравления.
В случае же, если подобный торжественный ритуал невозможен, будь то среди лагеря, на поле битвы, пред победой или после, или в проломе взятого приступом города, то в таком случае надлежит опустить все церемонии. Посвящаемый опускается на колено перед сеньором и творит краткую молитву, после чего сеньор касается мечом его склоненной головы, произнося: "Во имя Отца, и Сына, и Св. Духа, и Св. Мартина жалую тебя в рыцари". Затем поднимает его с колен и обнимает, после чего посвященный в правах не уступает рыцарям, принесшим обет по всем законам и порядкам мирного времени.
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Принесение оммажа

Оммаж приносится вассалом сеньору и является взаимным обязательством. Сеньору надлежит испросить, желает ли будущий вассал стать его вассалом без каких-либо условий и оговорок. На что тот отвечает: "Я того желаю".
После того он опускается на колено и клянется на Евангелии или святых реликвиях:
Обещаю и клянусь с этого самого момента во всем быть верным сеньору своему ..., сражаться под его знаменами и повиноваться слову его на войне и в мире.
После того сеньор берет его руки в свои, поднимает с колена и обнимает, и в свою очередь клянется охранять и защищать его интересы и быть ему справедливым и щедрым господином.
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Для коронации королю вместе с королевой и придворными надлежит прибыть в Реймсское Аббатство, ибо корону королевства Французского можно получить только в монастыре святого Ремигия в Реймсе из рук настоятеля этого монастыря, архиепископа Реймсского, как то издревле в обычае у королей франков. Невозможно также короноваться при уже коронованном монархе, так как только одно помазание от Господа дается, ибо благодать на короля нисходит так же, как и на священника.
В случае если король по причине снизошедшего на него безумия или тяжелой болезни не способен более к управлению страной, то за него правит регентский совет, избираемый из самых уважаемых жителей королевства.
В случае же, если король принимает монашеский сан, то он тем самым отрекается от своего мирского служения во имя служения Господу, и земная корона и власть его переходят к преемнику его, тем же образом, как и в случае его смерти.
С королем должно прибыть не менее половины владетелей земли французской; в случае же если кто из князей Франции приехать не может, то пусть какое иное знатное лицо со всеобщего и королевского согласия выступает от его имени.
Короля и королеву на въезде встречают настоятель монастыря со всеми священниками и монахами, настоятель подносит им распятие, которое король с королевой по очереди целуют, после чего процессия направляется внутрь храма, куда дозволено войти лишь королю и королеве и их ближайшим подданным и владетельным князьям французских земель, остальные же почтительно ожидают снаружи. Король и королева исповедуются, во время чего идут приготовления к службе. Служится месса, после которой короля с королевой причащают хлебом и вином (и в этом их право, так как кроме них только лица священнического сана могут причащаться и плотью, и кровью Христовой).
После того с короля снимают мантию и все украшения, так что он остается в простой одежде, и означает сие, что отрясает он предбывшее мирское свое состояние, дабы посвятили его в орден королевский, и ежели совершает он сие с надлежащим благочестием, то так же очищается от всех своих грехов, как тот, кто только что в лоно истинной церкви введен. Архиепископ же с величайшим тщанием помазывает королю миром главу и руки.
После того Архиепископ произносит молитву, король же ему отвечает.
После помазания главы, надевает архиепископ на главу королевскую корону, и должен король убор сей носить вечно, в ознаменование того, что совершилось над его главой святое помазание, из святых святейшее. После того подносят королю его вассалы, князья земель французских мантию, и кольца, и меч, и прочие знаки королевского достоинства, кому что положено по происхождению и званию, и их архиепископ освящает касанием рук. После того освящают знамя, и король с королевою, возглавляя процессию, выходят из собора, чтобы их могли приветствовать все жители королевства Французского.
После чего на открытом месте следует оммаж.
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