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ПРАВИЛА  ИГРЫ

 «ТУРНИР В ТОЛКИНСТОНЕ»

Место и время проведения игры: 

г. Запорожье, 2 – 4 июля 1999г. 

Мастерская группа: 


Лисовенко Наталья (Зелёная)

Олейников Евгений 

Челноков Макс (Змей)

Куприн Владимир (Рэд)

Ролевики:





Барон – Сычов Иван (Арагорн)


Баронесса – Сычова Татьяна (Тэрис)


Герольдмейстер – 


Герольды – 


Маршалы – (Термит)


Шериф – Воробьёв Вадим (Старшина)

Вводная

Эпоха:   конец ХІІ века.

Регион: присутствующие могут быть из любого уголка христианского мира, из Азии могут быть только торговцы.

Реальность: персонажи игры должны соответствовать исторической реальности.

Вот уже второе столетие Европа снаряжает рыцарей для участия в   крестовых походах во  имя спасения Гроба Господнего. Не так давно император Священной Римской империи, а также государи Англии, Франции и Австрии завершили третий по счёту крестовый поход. 

Это было неспокойное время, когда на дорогах и в лесах Англии промышляли разбойники, на побережьях высаживались пираты, замки меняли владельцев быстрее, чем герб старого успевал упасть с башен.

По возвращении в Англию король Ричард І Львиное Сердце отменил длительное время действовавший запрет на проведение турниров.

Спеша наверстать упущенное, английская знать принялась за устроение турниров, являвшихся любимым развлечением как самой знати, так и простого народа. 

Сэр Ричард Ли, барон Толкинстонский, устраивает в своих владениях турнир, на который приглашает всех благородных рыцарей, знатных лордов, а также всех желающих. 

Похоже, турнир привлекает всех: от дворянина до простого бедняка. Не прочь развлечься и разбойники, уже давно появившиеся в окрестностях замка; правда, за чужой счёт.

Таким образом, кроме участия в состязаниях на турнире вы можете просто поиграть. 

ПРАВИЛА ИГРЫ


Каждый желающий принять участие в игре сам выбирает себе роль, за исключением некоторых (см. ниже). О своём желании принять участие в игре необходимо известить мастеров заявкой, в которой указать анкетные данные и легенду; вместе с заявкой сдаются взносы в размере 4 гр.. К заявке (для знати и рыцарей) необходимо приложить изображение своего герба с его полной трактовкой.

Обязательные требования: 


1.   Соответствие костюма эпохе (определяется мастерами).


2.   Гербы должны быть составлены в соответствии с требованиями геральдики.

3. Оружие должно соответствовать эпохе и региону (на турнир допускается только окрашенное оружие).

Внимание. Срок подачи заявок не позднее 5 июня; взносов до 18 июня.


Обращаем Ваше внимание, что турнирное поле предназначено для турнирных состязаний (только для лиц, участвующих в них), все другие игровые действия происходят за его территорией.
ДЕЙСТВУЮЩИЕ ЛИЦА


1. Барон, баронесса, герольдмейстер, герольды, маршалы, судьи, почётный рыцарь, шериф. Назначаются мастерами.


2. Дамы, вы – украшение общества, на турнире ради вашего внимания сойдутся отважные рыцари и воины; порадуйте же их своей красотой.


3. Благородные рыцари. Обязательное наличие герба. Герб должен быть изображён на щите, одежде либо знамени. Позаботьтесь, пожалуйста, и о втором щите с гербом, который вы будете вывешивать на турнире.


4. Менестрели. Продумайте свой репертуар, ваши старания будут оценены. Победителя ждёт приз.


5. Торговцы. Вы можете продавать любые товары, не противоречащие эпохе; оплата по договору (в том числе за реальные деньги).


6. Лекари и знахари. В вашем ведении находятся всевозможные лечебные зелья, снадобья и яды. Услуги лекаря оплачиваются по договорённости (но не реальными деньгами). Лекари и знахари обязаны сертифицировать у мастеров свои зелья, а в случае продажи выдавать покупателю сертификат качества. Запомните: зелье должно существовать реально.

7. Разбойники. Обращаем ваше внимание, что вы имеете право отбирать только игровые деньги.

8.  Йомены, крестьяне, монахи, нищие и другие персонажи. 

9.  Зрители. Должны быть одеты в костюм, соответствующий эпохе (если нет  костюма – одевайте плащ). На рукаве у зрителя должна быть белая повязка.

ИГРОВАЯ ЭКОНОМИКА

На игре будут действовать игровые деньги, которые обеспечиваются товаром в торговой палатке мастеров. При ограблении у игрока отбираются игровые деньги или вещи, которые можно забирать только с его согласия. Если игрок не отдаёт ни деньги, ни вещи, то разбойник забирает у игрока игровой сертификат, который передаёт мастеру за вознаграждение. Игрок, потерявший сертификат, находится в «мертвятнике» двойной срок. Если игрок убит при ограблении, он также подчиняется указанным правилам.

Торговцы могут продавать любой товар, если он не противоречит эпохе. Можете продавать продукты питания, напитки (из спиртных напитков - только пиво), а также оружие, доспехи, и т.п. Оплата производится по договорённости, в том числе и за реальные деньги. Перед продажей все товары должны пройти сертификацию у мастеров. Не- сертифицированные товары, если ими будут торговать, изымаются до конца игры.

ПОРЯДОК ПРОВЕДЕНИЯ ТУРНИРА

Пятница: 

1. Приведение участников турнира к присяге.

2. Объявление времени начала турнира.

3. Состязание менестрелей.

Суббота:

1. Рыцари вывешивают свои щиты на турнирном поле.

2. Турнирные состязания.

Воскресенье:

1. Закрытие игры.

СОСТЯЗАНИЯ И ИХ ПРАВИЛА

1. Схватки рыцарей один на один.

Рыцари делятся на две партии: вызывающих и защищающихся. По сигналу герольдов из партии вызывающих выходит один или несколько рыцарей, но не более трёх. Вызывающий предлагает всем желающим рыцарям вступить с ним в схватку, для этого желающий должен коснуться своим оружием щита рыцаря из партии вызывающих, с которым хочет сразиться. Если желающих сразиться с ним не найдётся, то вызывающий может сам указать своего противника тем же способом. В случае отказа вызванного от поединка последний считается проигравшим и с позором изгоняется с ристалища. Вызывавший возвращается к своей партии как победитель; оставшиеся на турнирном поле рыцари под наблюдением маршалов и судей вступают в схватку. Побеждённые временно покидают ристалище. Такой порядок повторяется, пока все  представители партий не примут участие в схватках. После этого схватки повторяются до тех пор, пока не останется один рыцарь, –он и будет объявлен победителем. Если  в ходе схваток на ристалище останутся представители только одной партии, то они, в свою очередь, делятся на вызывающих и защищающихся.

2. Схватка рыцарей партия против партии.

Рыцари делятся маршалами поровну и затем, когда будет дан сигнал, сражаются партия против партии. Допускается нападение на одного рыцаря несколькими из другой партии. Нападающие должны предупредить о своём нападении криком «Защищайтесь». Победившей считается партия, единственно оставшаяся на ристалище. Лучший рыцарь в этой партии определяется следующим образом: герольды и маршалы собирают голоса всех присутствующих, затем дают беспристрастный отчёт устроителю турнира, который объявляет имя рыцаря. Лучший рыцарь получает главный приз этой схватки.

Внимание: на турнире присутствует почётный рыцарь, который обязан наблюдать, чтобы никого из рыцарей не изувечили и не избивали с особой жестокостью. Если почётный рыцарь своим жезлом коснётся кого-либо из сражающихся, то соперник должен дать противнику передышку.

3. Схватки лиц, не носящих рыцарского звания.

Схватки происходят на мечах, кинжалах, дубинках. Длина дубинки и стиль работы произвольный. Состязание проводится по принципу: проиграл - выбыл. Победителем будет последний, оставшийся на поле. Противники определяются жеребьёвкой; на поле одновременно сражаются не более 3-х пар.

4. Состязание лучников.

К состязанию допускаются луки и арбалеты. Стрельба ведётся по белым мишеням с чёрным кругом диметром 20 см.

Участники стреляют в мишени с 10 шагов, выпуская по три стрелы; промахнувшиеся выбывают. Затем мишени переносят дальше на 5 шагов и так до 20 шагов.

С 20 шагов участники дважды выпускают в мишень по 3 стрелы; остаются попавшие в мишень большее число раз. Затем мишень снова отставляют на 5 шагов и так до 30 шагов. 

С 30 шагов участники трижды выпускают по 1 стреле, и если все попадут в мишень, то она снова относится на 5 шагов и так до тех пор, пока не останется один стрелок – победитель.

5. Состязание менестрелей.

Всякий желающий может вынести на суд одну песню в каждой из трёх тематик: героические, лирические, комические. Её будут оценивать три судьи; победителя каждой номинации определяют большинством голосов. Если судьи не придут к единому мнению, то победителя определит независимый судья (барон).

БОЕВЫЕ ПРАВИЛА

На корпус даётся 3 хита. Доспехи защищают только те части тела, которые они реально прикрывают, попадание по незащищённым доспехами участкам тела снимает хиты с корпуса. При попадании в конечность ею действовать нельзя. Ранением считается повреждённая конечность или неполное количество хитов на корпусе (не более 2 хитов).

Запрещается наносить удары по голове и в пах.

Условия, при которых участник считается побеждённым на турнире:

1. Сняты все хиты с корпуса.

2. Противник сдался в процессе схватки (что, впрочем, не считается позором).

3. Противник сбит с ног и к его телу приставлено оружие.

Побеждённый выходит из схватки сам или по требованию маршалов. Проигрыш не оспаривается. 

Условия, при которых участник считается убитым:

1. Сняты все хиты с корпуса (перерезанное горло автоматически снимает все хиты).

2. Отравление (перед отравлением отравитель сообщает об этом мастеру СМ и под его наблюдением производит определённый ритуал, затем мастер уведомляет отравленного о факте отравления).

3. Казнь (должна отыгрываться).

Внимание: при нанесении удара в защищённую зону (руку в наруче, в понож, в защищённые доспехами части тела) удар может быть засчитан по реальному действию (по силе удара).

Турнир не предполагает схваток насмерть, но вызов на смертельный поединок на турнирном поле возможен в случае согласия на то барона, если он сочтёт причины существенными (защита чести дамы и т.п.).

СТРАНА МЁРТВЫХ


Срок пребывания в СМ – 3 часа. Срок может быть сокращён мастером СМ по его усмотрению. 

ЛЕЧЕНИЕ


Отравление излечивается только при помощи противоядия. Если противоядия нет, лекарь проводит лечение и бросает монету: “орёл” – выжил, “решка” – умер.


Лекарем также может быть излечено и ранение. Результат лечения определяется с помощью монеты. “Умерший” игрок отправляется в СМ, “выживший” – в течение 2 часов находится на территории лазарета.

ОРУЖИЕ И СНАРЯЖЕНИЕ


Защитное вооружение:

1. Шлем:

· открытый – 1 хит;

· закрытый – 2 хита.

2. Кожаный доспех,  стёганка – 1 хит.

3. Кольчуга – 2 хита.

4. Чешуйчатый доспех – 3 хита.

5. Кираса – 3 хита.

6. Кираса с дополнительными сегментами – 4 хита.

7. Наручи и поножи – создают непоражаемую зону.

8. Щит – создаёт защитную зону, хитов не добавляет.

Атакующее вооружение:

1. Дубинка, посох – 1 хит.

2. Кинжал, нож – 1 хит.

3. Меч длиной от земли до бедра – 2 хита.

4. Меч длиной от земли до рёбер – 3 хита.

5. Меч длиной до подбородка и выше – 4 хита.

6. Булава, моргенштерн – 2 хита.

7. Топор, не превышающий длины руки – 3 хита.

8. Полуэкс, секира, бердыш – 4 хита

9. Лук – 3 хита (натяжение 20 кг).

10. Арбалет – 5 хитов (натяжение 20 кг).

ОБЩИЕ ТРЕБОВАНИЯ ПО БЕЗОПАСНОСТИ

1. Ударная поверхность топоров, торцы шестов, шар булавы и моргенштерна должны быть защищены мягким материалом.

2. Лицам, находящимся в нетрезвом состоянии, ЗАПРЕЩАЕТСЯ  участвовать в схватках как на турнирном поле, так и вне него!

