БОЕВЫЕ  ПРАВИЛА

(данные боевые правила действительны для всех, кроме бестиария)

1. Поражаемая зона - полная, исключая голову, пах и кисти рук, стопы ног.
Колющие удары имитациями клинкового оружия запрещены.

1. Поражения засчитывает прежде всего тот, кто его получает. (Игра - это добровольное исполнение правил, если вы приняли правила игры – уважайте свое слово. В случае громких разбирательств нарушители правил перестают быть игроками и конфликт решают  мастера, вплоть до удаления нарушителя из игры).

Пораженной считается часть тела, куда пришелся удар. В случае наличия доспеха удар считается поражающим в указанных ниже случаях.

2. Поражение отыгрывается. Отыгрыш ранения обязателен, но строго не регламентирован, оставаясь на усмотрение раненого. Человек не может пользоваться тяжелораненой конечностью. После трех легких ранений или первого тяжелого ранения игрок не может продолжать бой и активно двигаться до тех пор, пока не получит медицинскую помощь и не выждет 10 минут. Если помощь не оказана, умирает через полчаса. При легких ранениях боец вправе оказать себе медицинскую помощь сам, но тогда восстановительный период длится около получаса.

Не засчитываются следующие удары:

 а) нанесенные плашмя, либо небоевой частью оружия.

б) удары, при которых оружие не остановлено телом получающего удар. 

4.Поражения при наличии доспеха:

2. Латный, бригантный, чешуйчатый, ламеллярный доспех пробивается арбалетным болтом, топором, двуручным мечом – до легкой раны в корпус и  конечность;

3. Кольчужный пробивается копьем, двуручным мечом, арбалетными болтами, стрелами -  до тяжелой раны  в корпус и легкой – в конечность;

4. Кожаный и стеганый: пробивается копьем, топорами, стрелами до тяжелого ранения в корпус и легкого – в конечность;  мечом – до легкого ранения в корпус, при ударе двуручным мечом засчитывается тяжелое ранение.

Внимание: ударом двуручным оружием считается только четкий конкретный удар очипованным как двуручник мечом, и только в том случае, если меч держится обеими руками. Если чипованным как двуручник оружием работают одной рукой, все удары им не засчитываются.

Доспехи защищают только те места, которые закрывают.

 5.При отсутствии доспеха:

Любые удары в корпус ведут к тяжелому ранению, в конечности – к легкому (за исключением удара двуручным мечом или топором – он приводит к тяжелой ране конечности).  

6. Моделирование борьбы и боя:

  Разрешены захват и удержание рук, корпуса, захваты древка оружия, захваты за гарды, эфесы и навершия мечей. 

7. Связывание: производится условно, слабым связыванием, с тем расчетом, чтобы игрок мог, если у него получится, добравшись до игрового оружия освободиться. 

Связанные руки не позволяют что-либо ими делать. Связанный по ногам пленник идти сам не может. Однако если связанны руки, а ноги нет, пленник может убежать.
8. Оглушение:

Производится в небоевой обстановке, путем обозначения удара кулаком с предметом, способным оглушить, по спине оглушаемого. Шлем на голове исключает оглушение. Оглушение действует не менее 5 минут (отсчет ведет оглушенный).

9. «Кулуарка»

Удар выполняется ножом или мечом путем плотного касания шеи лезвием, в небоевой обстановке. Приводит к смерти.

10. Требования к оружию. 

Оружие должно быть эстетично выполненным (без зеленой, оранжевой, желтой и прочей радужной изоленты и надписей типа “юный мастер” или “мари эл”). 

Для имитаций клинкового оружия допускаются дерево, текстолит, дюраль. 

Топоров и секир – плотная резина.

11.Параметры допуска
Для имитаций клинкового оружия обязательны:

Скругление конца клинка диаметром не менее 10 мм.

Отсутствие заноз на деревянных и зазубрин на дюралевых моделях, а также острых деталей гард и наверший.

Скругление граней клинка не менее 1,5 cм.

Длина двуручного меча должна быть не менее расстояния от пола до груди владельца.

 Для имитаций топоров, секир обязательны:
 Масса, не превышающая 1,5 кг

Отсутствие металлических частей около рубящей кромки модели

Отсутствие выступающих острых деталей.

Для копий, луков и стрел:

Натяжение луков не более 12 кг, стрелы снабжены смягчающими наконечниками и подлежат обязательной проверке мастером. 

Наконечники копий должны быть снабжены смягчающими наконечниками

(специально изготовленные матерчатые набивные или сделанные из резины наконечники), то же требование - для ударной части кистеней;  

 На прошедшее проверку оружие ставится мастерский допуск.

 (Все оружие не прошедшую проверку и не отданное на доработку подлежит опечатыванию в специальных мешках и хранится в команде. За вскрытие мешка до окончания игры нарушитель отправляется домой. После доработки при разрешении таковой оружие должно быть снова предъявлено мастеру.)
ФОРТИФИКАЦИЯ И ШТУРМЫ

1. Укрепления в соответствии с первоисточником разделяются на: пограничные крепости (форты) и города.

Приводим минимальные требования:
Пограничная крепость(форт) - Длина штурмовой стены не менее 4 м. Обязательно наличие ворот.

Город - Длина штурмовой стены 6 м или больше. Ворота шириной не менее 1 м. 

Высота штурмовых стен около 2м , башен не более 3м, ворот не менее 2м.

Остальные стены моделируются шнуром, тканью и непрозрачным полиэтиленом  высотой не менее 2 метров.

2. Крепости штурмуются реально, путем разрушения или выбивания ворот тараном или преодолением стен с помощью лестниц или других разрешенных мастером по боевке приспособлений. 

Лестницы не отталкиваются (или отталкиваются только в том случае, если на них никого нет), но могут быть подняты на стену защитниками.

 3. Баллисты и катапульты принимаются в индивидуальном порядке мастером по боевке.

Попадания из баллист и катапульт по конечности приводят к тяжелой ране - и при наличии доспеха, при попадании в щит ведут к утрате щита и ранению руки. При попадании в корпус – к смерти.

Камни моделируются мешками с травой и песком  (мягкими), диаметр мешков не менее 20 см, или свернутыми кусками поролона. Камни могут использоваться в качестве снарядов осадных орудий и кидаться со стен – в последнем случае только отвесно!

12. Смола или кипяток при осаде моделируются водой. Лить воду надо  только отвесно. Попадание на конечность приведет к легкой ране, а попадание на голову или корпус к тяжелой.

Если вода выплеснута на расстояние более метра от стены, или камень брошен не отвесно, нанесенный бойцу ущерб не засчитывается.

13. Поджоги. Возле сжигаемого строения разжигается костер. По прогорании (не менее пяти минут) строение сгорело. Разжигать костер следует рядом с поджигаемым объектом, так, чтобы его могли погасить осаждаемые – выплеснув воду, например. 

С 23 часов вечера до 6 часов утра действует “ночное” ограничение на боевку: в течение этого времени запрещено использование любого метательного оружия (луки, арбалеты, прочее). Разрешены поединки и убийства, а также боевые действия (без использования метательного оружия) при обоюдном согласии сторон. 

