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ВОЙНА АЛОЙ И БЕЛОЙ РОЗ.

АНГЛИЯ 1455-1485

I.Вступление.

       Пятнадцатый век в истории Европы- время жестокое и кровопролитное. В Испании еще воевали с маврами, в раздираемой междоусобицами Италии капитаны наемнических шаек становились герцогами, в Германии хваленые немецкие рыцари терпели поражение за поражением от чешских гуситов, в Московском государстве внуки Дмитрия Донского грызлись за великокняжеский престол, а Франция с трудом оправлялась от последствий Столетней войны и феодальной анархии. Старая добрая Англия, управляемая при безвольном Генрихе VI многочисленными регентами и лордами-протекторами, стояла на пороге кровопролитнейшей междоусобицы, получившей романтическое название Войны Алой и Белой Роз. В этой войне две ветви королевского рода Плантагенетов-Ланкастеры и Йорки- сошлись насмерть. Итогом тридцатилетней борьбы стала гибель обеих династий и почти полное истребление старой английской знати. Причины династического конфликта возникли давно, в XIV веке, когда у власти находился Эдвард III Плантагенет(1327-1377),развязавший Столетнюю войну. У Эдуарда было пятеро законных сыновей, и сей факт король считал благословением для себя, хотя дальнейшие события показали, что для Англии это ,скорее, проклятие.

Таблица I.

		   ЭДУАРД III(1312-1377)

		= Филиппа д'Эно(Геннегау)

��          

�����



Эдвард Черный Принц          Лайонел (1338-68)    Джон Гонт (1340-99)    Эдмунд Лэнгли (1342-1402)               Томас Вудсток

     (1330-1376)                                герцог Кларенс        2-й герц. Ланкастер	       1-й герц. Йорк                           (1355-97)

= Джоанна, дочь гр. Кент       =Элизабет де Бург     = Бланка Ланкастер            = Изабелла Кастильская           герц. Глостер

����

���

Ричард II (1367-1399)              Филиппа (1355-81)       Генрих IV Болинброк            Эдвард                             Ричард

кор. с 1377                                 = Эдмунд Мортимер            (1366-1413)                     2-й герц. Йорк               граф Кэмбридж



Генрих Болинброк, свергнув своего кузена Ричарда II, короновался под именем Генриха IV и дал начало династии Ланкастеров. Его внук Генрих VI стал королем в возрасте одного года и на долгие годы Англия оказалась в руках регентов. Слабоволие и психическая болезнь короля, поражение в Столетней войне, злоупотребления регентов (из рода Бофоров) и скандальное поведение королевы способствовали падению престижа Ланкастеров. Этим и воспользовался Ричард, третий герцог Йорк, выдвинувший свои претензии на корону Англии. По отцовской линии герцог Йорк был внуком Эдмунда Лэнгли, первого герцога Йорка (четвертого сына Эдварда III: напомню, что Ланкастеры происходили от третьего сына Эдварда), но вот по женской линии Йорк через Мортимеров являлся потомком герцога Кларенса, второго сына Эдварда III. Таким образом, Ричард Йорк являлся Плантагенетом сразу по двум линиям. Это и дало ему право претендовать на престол Королевства.

Предприняв безуспешные попытки добиться власти мирным путем, Ричард, кстати, крайне популярный в Англии, перешел к открытой войне и в 1455 году поднял мятеж против короля. Так началась война Роз.



 РАССТАНОВКА СИЛ

К моделированию на Игре предлагаются следующие страны и регионы: 

Англия (партия Ланкастеров, партия Йорков), 

Команды не более 20-25 человек. Количество команд не ограничено.

Уэльс (Уэльская марка и собственно Уэльс, пытающийся сохранить остатки независимости).

2 команды не более 7-12 человек

 Нижняя Шотландия и Верхняя Шотландия (Хайленд).

4 разбросанных по Шотландии клана по 4-7 человек + двор короля Джеймса II     7-12 человек.



Желающие создать команду могут выбрать себе одного из нижеперечисленных деятелей Войны Роз и формировать его дружину. Либо заняться формированием одного из британских графств или городов, список которых прилагается. Игрок, выбравший роль из данного ниже списка, обязан иметь дружину- свиту не менее пяти человек. Дворянин без дружины должен иметь хотя бы оруженосца. Игрок может подать заявку на персонаж, не попавший в данный список, но реально существовавший в истории на тот период в Англии или  Шотландии.



Рассмотрим подробнее.



АнглиЯ	

 ПартиЯ  Ланкастеров (АлаЯ Роза)



Род Ланкастеров

Генрих VI Ланкастер           - король Англии, Уэльса и Ирландии. По договору Труа (1421) - король Франции (этот титул был ликвидирован в связи с поражением Англии в Столетней войне).

Крайне набожный государь, щедр и милостив к беднякам. Психически болен, поэтому периоды просветления порою сменяются безумием. Чрезвычайно подвержен чужому влиянию. Простой народ считал Генриха святым.

Маргарита Анжуйская               - королева Англии, дочь французского герцога Рене д’Анжу. Умна, властолюбива, воинственна. Королева-воительница, неистово защищающая права своего мужа на престол.

Эдуард Ланкастер  - принц Уэльский. Сын Генриха VI и Маргариты. Единственная надежда Ланкастеров. Тщеславен, но храбр. 

 

Род Бофоров (происходят от Джона Бофора, графа Сомерсета, незаконного сына Джона Гонта, герцога Ланкастера).

Лорд Эдмунд Бофор, I-й герцог Сомерсет  - двоюродный дядя короля. Фактический правитель королевства. Участник Столетней войны. Один из могущественнейших английских лордов, привыкший к власти.

Генри, Эдмунд, Джон Бофоры - сыновья Сомерсета.

Леди Маргарет Бофор - племянница Сомерсета, жена графа Ричмонда. Крайне               честолюбивая особа.



Род Тюдоров

Лорд Оуэн Тюдор - валлийский авантюрист на английской службе. Отчим короля Генриха VI.

�Лорд Эдмунд Тюдор, граф Ричмонд   

�Лорд Джаспер, граф Пемброк                 сыновья Оуэна Тюдора, единоутробные                       братья Генриха VI                               





Лорды-сторонники Алой Розы.

лорд Генри Перси, 2-й граф Нортумберленд  - Страж северной границы. Могущественный лорд Севера. Враг Невиллей. Непримиримо относится к шотландцам.

лорд Хамфри Стаффорд, герцог Бэкингем - основные владения располагаются в Уэльсе. В ходе Столетней войны проявил себя как неплохой полководец.

лорд Джон де Вер, 12-й граф Оксфорд - несмотря на аристократическое происхождение, представляет собой тип грубого вояки.

лорд Генри Холленд, герцог Экзетер - родич Йорков (зять герцога Ричарда Йорка) и Ланкастеров одновременно.

лорд Томас де Куртенэ, граф Девон - зять герцога Сомерсета.

лорд Томас Стенли  -барон Стенли, граф Дарби, женат на Элеоноре Невилль, сестре графа Уорвика, Личный оруженосец короля Генриха.

лорд Клиффорд, граф Арундел, герцог Эгремонт.



ПартиЯ Йорков (Белая роза)

Род Йорков

лорд Ричард, 3-й герцог Йорк, граф Кэмбридж, сын графа Ричарда Кэмбриджа и Анны Мортимер - “дважды Плантагенет”, пользуется популярностью в Англии. Смел, благороден, щедр и умен. Указом Парламента от 1451 года признан наследником трона.

леди Сесилия Невилль, герцогиня Йорк - дочь Ральфа Невилля, графа Уэстморленд. Жена герцога Йорка. За красоту и обаяние прозвана Розой Севера.

Сыновья Ричарда Йорка (по старшинству).

Эдвард, граф Марч - Если не считать склонности к распутству и вину - точная копия отца по характеру.

Эдмунд, граф Рутленд - в реальной истории ничем себя не проявил, так как рано погиб.

Джордж, герцог Кларенс - очень честолюбив и тщеславен. Зять графа Уорвика.

Ричард, герцог Глостер  - “Горбатый Дик”. Обладает талантами политика и полководца. Мастер интриги. Один из лучших бойцов Англии.

Анна, Элизабет и Маргарет - дочери герцога Йорка.

Лорды-сторонники Йорков

Род Невиллей

лорд Ричард Невилль - пятый граф Солсбери. Вернейший соратник Йорков, брат Сесилии Йоркской.

лорд Ричард Невилль, граф Уорвик - сын графа Солсбери, прекрасный  полководец и политик. Личный враг Сомерсетов и Маргариты д’Анжу. Прозван “делателем королей” и прозвище свое оправдывал.

Джордж Невилль - лорд-епископ Йорка. Средний сын  графа Солсбери.

Джон Невилль, маркиз Монтегю          - младший брат Уорвика. Враждует с Перси. Весел и бесшабашен. Предан брату больше, чем Йоркам.

Изабелла - жена Джорджа Кларенса    }_     дочери  

Анна - любимица отца                             }      Уорвика

Лорды- сторонники Йорков

Джон де ла Поль, 2-й герцог Саффолк - женат на Элизабет Йорк.

сэр Уильям Стенли - младший брат барона Томаса Стенли. Сохранил добрые чувства к брату-ланкастерцу.

лорд Джеффри, барон Гастингс - на стороне Йорков с самого начала.

лорд Джон Говард, граф Суррей - зять и наследник герцога  Норфолка, но из-за противодействия Ланкастеров не может получить титул и земли тестя.







ШОТЛАНДИЯ

Нижняя Шотландия

Стюарты

Джеймс II - король Шотландии. По матери - племянник герцога Сомерсета. Ведет активную борьбу со своей знатью, опираясь на горные кланы. Хитер и двуличен.

Джеймс, граф Кэррик, принц Шотландский  - наследник короны. Постоянно ссорится с братьями.

Александр Стюарт, герцог Олбани   }  младшие сыновья

Джон Стюарт, граф Мар                     }   Джеймса II

Уолтер Стюарт, второй граф Этолл - троюродный брат короля. Враждебно к нему относится.



Лорды Нижней Шотландии

Джеймс Дуглас, 9-й граф Дуглас - глава рода Черных Дугласов (после смерти своего брата, убитого королем Джеймсом II). Поднял мятеж против короля, разбит в битве при Аркенхольме, бежал в Англию.

Арчибальд Дуглас, 4-й граф Энгюс - глава рода Рыжих Дугласов. При Аркенхольме дрался на стороне короля. Ныне могущественный лорд Шотландии.

Роберт Дуглас, барон Лохливен - брат графа Энгюса.

Арчибальд Кэмпбелл, граф Аргайл - глава клана Кэмпбеллов и Мак-Грегоров.

Патрик Гордон, граф Хантли

Александр Линдсей, 4-й граф  Кроуфорд - “Тигр”, враг Дугласов,

лорды Эролл, Леннокс, Грэм, Брюс, Драм, Гамильтон, Ливингстон.

Верхняя Шотландия

Огромное количество кланов, постоянно враждующих между собой и лордами Нижней Шотландии. Некоторые предводители могущественных кланов носят даже титулы лордов (например, граф Лорн - глава клана Мак-Дугалов, граф Сатерленд - глава клана Мак-Хаттан, граф Оркней - клан Синклеров).

Противостояния некоторых кланов:

Кэмпбеллы - Грэмы

Мак-Хаттаны - Мак-Аяны

Мак-Интоши - Комины



УЭЛЬС

К началу описываемых событий почти полностью покорен англичанами. Титул принца Уэльского принадлежит наследнику английской короны. Незначительная часть валлийцев продолжает борьбу за независимость, заметно активизируясь во время английских династических неурядиц. Как правило, борцы за независимость объединяются вокруг рода Глендауров - последних валлийских претендентов на титул принца Уэльского.

           Многие валлийские рода англизировались и играют довольно значительную роль при королевском дворе. Например, рода Тюдоров, Стаффордов, де Бургов. Большую валлийскость сохранили Кардиганы, Рагланы.

УЭЛЬСКАЯ МАРКА.

           Из небольшой пограничной области - форпосте английского продвижения в Уэльс  выросло огромное владение, переросшее по размерам собственно валлийские земли. Опорный пункт англичан. Наибольшим влиянием здесь пользовались Мортимеры, носившие титул графов Марч (графов Уэльской марки). После смерти Эдмунда Мортимера этот титул (как и владение) перешли к его родичам Йоркам.



В церковном отношении Уэльс и Марка подчинены в лице епископа Уэльского архиепископу Кентерберийскому.



Феодальная система.

Во главе государства стоит король. На  начало Игры Генрих VI Ланкастер.

Власть переходит от отца к сыну. Для коронации при спокойной смене власти необходимо лишь формальное разрешение архиепископа Кентерберийского (лорда- примаса Англии). В период гражданской войны большую роль в вопросе престоло наследия играет парламент (точнее, палата пэров). Парламент заседает в Лондоне. Там же (в Вестминстерском аббатстве) коронуется государь.

Для коронации государя из новой династии  необходимо разрешение Архиепископа Кентербери и не менее двух третей палаты пэров.

Число пэров ограничено, но непостоянно. В число палаты лордов входили церковные пэры: Архиепископ Кентербери, епископы Йорк, Линкольн, Оксфорд, Уэльс, Экзетер, Винчестер) и светские пэры- лорды Англии, носившие титул графа, маркиза либо герцога. Во главе палаты - лорд- канцлер.



Феодальная иерархия.

��Король

����Герцог

���Маркиз       пэры Англии           лорды             дворяне

�Граф

Виконт

�Барон

Рыцарь

�Эсквайр



Титул принца в Англии существовал лишь для наследника Короны. Остальные дети короля, хоть и могли называться принцами, но носили обычный титул.

Обращение к королю - “Ваше Величество”, к принцам и герцогам - “Ваше Высочество”. К остальным лордам - “милорд”, к рыцарям - “сэр”, к эсквайрам - “мистер” или “мастер”. Лица недворянского происхождения обращаются к дворянам на Вы с употреблением титула.

Титул рыцаря может пожаловать пэр королевства (с последующим утверждением королем), остальные титулы жалуются только королем.

Крайне желательно ведение родословных, ибо дворянин без оной - нонсенс (как и без герба). А в условиях династической войны генеалогия становится весьма животрепещущим делом.

Вполне возможно, что наследником умершего лорда может оказаться человек из чужой или даже враждебной группировки, тогда дружина покойного должна подчинятся наследнику хотя бы формально.

Для дворянина считается зазорным ходить без головного убора и плаща.































Религия.

Католическая церковь играла в Англии очень большую роль. Епископы входили в палату пэров, занимали влиятельные должности при дворе и пр. В каждом городе (команде) должен быть священник. Он проводит богослужения, обряды венчания, отпевания, регистрирует браки, рождения, смерти.

К священникам предъявляются строгие требования:

- наличие прикида (вам смешно, а- нам нет..) 

- знание хотя бы “Отче наш...” на латыни

- знание десятка латинских фраз (на серую толпу обывателей это действует безотказно)

Во главе английской церкви стоит лорд- примас. Это звание традиционно принадлежит архиепископу Кентербери. Архиепископ назначает епископов, проводит коронации и т.п. 

Лордом-примасом английской церкви в то время был Томас Буршье, 65-й архиепископ Кентерберийский. Уникальнейшая личность, возможно, наиболее талантливый политик той поры, поскольку в течение всей Войны Роз (а длилась она 30 лет) сумел сохранить и голову, и положение, независимо от смены  власти.

Главой шотландской церкви является архиепископ Сент-Эндрюсский.

В церковном отношении Уэльс и Марка подчинены в лице епископа Уэльского архиепископу Кентерберийскому.



Боевой кодекс.

Оружие.

Оружие должно соответствовать эпохе. Все оружие и доспехи проверяются Мастерами. Мастер может допустить или не допустить любую единицу оружия или доспехов.



Любое оружие снимает один хит, кроме специально оговоренных видов.

Все оружие, кроме специально оговоренных видов, снимает хиты только при попадании боевой частью в поражаемую зону.

Оружие не должно иметь торчащих шурупов, гвоздей и т.п., ощепы и заусенцы должны быть зашкурены, поломанными  клинками пользоваться нельзя.

Все оружие должно иметь эстетический вид. Необработанная  палка обмотанная скотчем, (пусть и с гардой) не есть меч, и Мастера, это наверняка, к Игре не допустят.

Кроме специально оговоренных видов , никакое оружие не метается.

Помните ! Любое оружие может быть опробовано на его владельце.





МЕЧИ: могут быть изготовлены из дерева, пластика и дюраля (полосные не допускаются).   Основные  требования:  минимальный  радиус  скругления  кромок  у клинка 5 мм, центр тяжести смещен к гарде, отсутствие колющих и режущих (по жизни) частей, эстетический вид. Максимальная длина по желанию владельца, минимальная длина клинка - локоть владельца. Вес от 0,7 до 1,5 кг. Шпаги не допускаются. Дюралевые и текстолитовые мечи принимаются Мастерами в особом порядке (т.е. могут быть и не допущены) . 

КИНЖАЛ:  требования  те же, что  и  к  мечам.  Max   длина  клинка  -  локоть  (+\- 5 см),  min - ладонь владельца (если меньше см. пункт 3). Не пробивает тяжелый доспех.

НОЖ: длина клинка - ладонь владельца (+\- 5 см). Не пробивает доспехов.

ТОПОР , СЕКИРА или МОЛОТ:  только рубящие удары, проверяются на относительную безопасность. Минимальный вес 0.7 кг. Поражающая часть должна иметь мягкую, амортизирующую прокладку. Длина рукояти не менее длины руки владельца (+\- ладонь).

КОПЬЕ: наносит только колющие удары, длина не менее 2-х метров, с мягким, амортизирующим наконечником. Твердая часть (древко) при ударе не должна прощупываться через смягчающий слой. 

ПРОТАЗАН и АЛЕБАРДА:  наносит колющие и рубящие удары. Принимаются Мастерами в индивидуальном порядке. Длина не менее 2-х метров. Главное требование - безопасность.

БУЛАВЫ,  ШЕСТОПЕРЫ,  ДУБИНЫ: только рубящие удары, обязателен гуманизатор и эстетический вид (палка кое-как обмотанная поролоном не прокатит).

КИСТЕНЬ:  длина гибкой части меньше или равна рукоятке. Поражающая часть должна быть мягкой.

ТАРАН- диаметр не менее 10 см.,  длина не менее 3-х метров, несут минимум 4 человека (если один выбывает - остальные надорвались). Снимает 1 хит с ворот при условии отвода тарана перед каждым ударом не менее чем на 2 метра .



Метательное.

1. ЛУКИ И АРБАЛЕТЫ. Сила натяжения до 15 кг.  Поражающая часть- стрела. Стрела обязательно снабжена смягчающим наконечником и оперением. Снимает  3 хита. Стрелы, прошедшие вскользь или рикошетом, не считаются. ( если у игрока менее 3-х хитов, он становится тяжелораненым).

2. КАТАПУЛЬТЫ, БАЛЛИСТЫ и т.п. Изготавливаются согласно историческим аналогам. Транспортируется 4-мя игроками. Обслуживается не менее чем тремя людьми. Вес снаряда от 0.2 до 0.5 кг.   При попадании в щит - разбивают его, тяжело раня владельца; при попадании в корпус - смерть, при всех других попаданиях игрок становится тяжелораненым. Гибель жителей при попадании снаряда в палатку зависит от жребия (бросается монета для каждого)

     3. ДРОТИКИ - длина 1-1.5 м требования по безопасности те же, что и к копьям.       Используются в рукопашной, могут метаться.

     4.  КАМНИ- кидаются только со стен, снимают 2 хита при попадании в любую часть тела. Имитируются пакетами размером не менее 10х15х20 см, наполненными мягким мусором. Бросаются двумя руками или игрок становится тяжелораненым (надорвался).

     5.  СМОЛА - имитируется теплой водой (30-40 градусов), льется со стен. Котел не менее 3-х литров. Лить двумя руками. Снимает все хиты (до 0 хитов) пятно размером с ладонь на любой части тела.



Оружие, не соответствующее стандартам Кодекса, сдается в Страну мертвых и находится там до конца Игры.



Доспехи.

I. Категории доспехов.

Легкий доспех.  +1 хит. Кожа, войлок (толщина не менее 3мм), или редко посаженные на ткань металлические пластины.  Требования: должен закрывать торс.

Средний доспех.  +2 хита. Кольчуга, панцирь, кираса, пластинчатый доспех, выполненный из имитационного металла (алюминий, жесть, титан, дюраль). Требования:  диаметр колец у кольчуги не более 1,5 см, кольчуга должна закрывать туловище и пах, кираса не должна проминаться пальцами, у пластин зазор не более одного см.

Тяжелый доспех. +3 хита. Кольчуга, панцирь, кираса, пластинчатый доспех, выполненный из стали. Требования:  диаметр колец у кольчуги не более 1,5 см, кольчуга должна закрывать туловище и пах, у пластин зазор не более одного см.

Реальный латный доспех. +5 хитов. Копия реального исторического доспеха, выполненная из закаленной стали.

Щит - любой. Требование - отсутствие торчащих гвоздей, колюще-режущих кромок и острых углов. Ощепы должны быть зашкурены. Разрешены толчки щитом в щит. Разрешены прямые толчки ногой в шит (только чтоб по лицу не отдалось).



II.  Дополнительная расхитовка (только при наличии основного доспеха). 

Наручи (пара) - 0,5 хита. Стальные наручи, закрывающие все предплечье - 0,75 хита.  (Щит одетый на руку заменяет наруч по расхитовке)

Поножи (пара) - 0.5 хита. Стальные поножи, закрывающие всю голень 0.75 хита.

2 латные или кольчужные рукавицы или закрытые металлом обе ступни.  +0,25 хита

Кольчужный, пластинчатый ворот, закрывающий всю шею.  +0,5 хита.

Рукава у кольчуги или пластины, закрывающие оба плеча. +0.5 хита.

Кольчуга или пластины, опущенные до середины бедра. +1 хит.

Кольчуга или пластины, опущенные до колен. +2 хита.

Зерцало стальное. +0,5 хита.

Пластинчатый или кольчужный доспех из стали, закрывающий ключицы и 

плечи +1 хит.

Остаток от 0.5 округляется при окончательном подсчете до хита



III. Совмещение доспехов.

Разрешается любое разумное совмещение доспехов

Подкольчужник (кожа, войлок - толщина не менее 3-х мм) +1 хит. Требования как к легкому доспеху.

Кольчуга, одетая под доспех, 2,3,4-й категории +2 хита





IV. Шлема.

1. Легкий. +1 хит.  Кольчужные шапочки (с подшлемниками), имитирующие материалы, 

2. Средний. +2 хита.  Реальный стальной с открытым лицом или из имитационного металла, реально защищающий голову и лицо от игрового оружия.

3. Тяжелый. +3 хита. Стальные шлема с забралом и подшлемником, защищающие голову  и лицо от реального оружия (проверяется реальным топором). 

Возможно комбинация шлемов 2-го и 3-го типа со стальной кольчужной шапочкой. +1 хит.

Необработанные военные. строительные и пожарные каски, мотоциклетные шлемы запрещены !  

Любые не учтенные в Кодексе варианты доспехов и совмещений, учитываются Мастерами в индивидуальном порядке, перед Игрой.



Фортификация.

Крепость должна иметь: 

Ворота (ширина не менее 1.2 м). Примерно в середине штурмовой стены. 

Участок штурмовой стены - 7 м. не считая ворот. Остальные стены четко обозначаются двумя веревками (или магнитофонными лентами): одна на уровне пояса, вторая на уровне груди.

Хиты на ворота устанавливаются Мастерами при приемке крепостей, в зависимости от качества исполнения.

С момента начала Игры в крепость  и из крепости можно будет пройти только через ворота, калитки и т.п. (или через штурмовую стену). Игрок, прошедший через нештурмовую стену, считается сорвавшимся с нее и переходит в состояние тяжелораненого.

Штурмовая стена и ворота не должны выходить в реку, овраг  или болото.  Уважайте остальных игроков (да и мастера такую крепость не примут). Минимальное свободное пространство перед воротами 5 метров.

Крепость может иметь два потайных выхода (не подземные ходы, а калитки). Открываются только изнутри. Не штурмуются. Могут быть завалены или замурованы строителями.

Позаботьтесь о выходе к воде или колодце в городе. Колодец имитируется кругом из камней диаметром не менее 1-го м. и сосудом с водой. Без колодца город гибнет при осаде через 2 часа. Вода в колодце может быть отравлена  (Колодцы проверяет 3 раза в день Полумастер). Смертность  жителей:  50%  (бросается  монета  за  каждого игрока).Наступивший ногой в колодец считается утонувшим! Колодцев может быть несколько, но если отравлен один, то отравлены и все остальные (чтобы не было вопросов кто откуда пил).

В крупных городах (больше 20 жителей) может находиться  замок феодала. В него могут прятаться жители города во время штурмов. Имитируется квадратом  5х5 м. из камней и натянутой веревкой (см. не штурмовые стены). Вход один, шириной не менее 1 м.  Захватить замок можно только осадой. При наличии колодца (сертифицированного мастером перед Игрой) или выхода к воде осада 1-го человека длится 2.5 часа\ -10 мин. за каждого следующего осажденного. Без источника воды срок осады сокращается вдвое. Если источник отравлен (например трупы виртуально  покидать в реку или яд в колодец),  осажденные получают отравление (см. выше). Вести боевые действия из замка и в замок можно через бойницы ,четко отмеченные на стенах, и только метательным оружием.  Замок не горит. Может быть разрушен четырьмя пороховыми зарядами (под каждую стену). Гарнизон гибнет.

Поджоги. Палатка может быть подожжена. Имитируется привязыванием четырех красных тряпочек по углам палатки. Если в течение 3-х минут ничего не предпринято, все кто находился внутри гибнут. Тушить водой.

 На территории крепостей  и перед ней  не должно быть предметов, затрудняющих  или делающих опасным передвижение и ведение боевых действий. 

Рвы копать нельзя.

Рубка живых деревьев запрещена. Команда, замеченная в рубке живых деревьев, дисквалифицируется и выдворяется с полигона (возможно их будут бить).



Штурм крепостей.

Штурмуются только 7 м. штурмовой стены и ворота крепости.

Вести  боевые  действия  и  проникать  во -внутрь  можно  через любое отверстие в штурмовой стене.  Можно  разрушать  штурмовую  стену  с  помощью игровых топоров и палиц     ( но  не  руками-ногами и тараном).

Штурм ворот имитационный, но если ворота развалились раньше, чем с них сняли последний хит они считаются сломанными. 

Для разрушения ворот может быть использован пороховой заряд. Имитируется петардой (с сертификатом). Не далее чем в 50 см. от ворот вбивается колышек с укрепленной на нем петардой. Взрыв снимает все хиты с ворот.  

Стены  высотой  до  2-х  м.  преодолеваются  любым  способом  (руками  и  ногами),                               от 2-х до 4-х м. - с помощью лестниц реально.  Свыше 4-х м. - не штурмуются. При падении (прыжке) со стены свыше 2-х метров игрок  становится  тяжелораненым. 

Стены можно разрушить изнутри (виртуально). 4 чел.\час. После разрушения снимается нештурмовая стена.

Поврежденные ворота восстанавливаются. 1 строитель восстанавливает 1 хит в час (но не более начального кол-ва хитов). 

Осада крепости длится не более 3-х часов. По истечении этого срока осажденные слабеют от голода (50% вероятность смерти, 50% тяжраны. См. отравление колодца.)



Боевые действия.



1. Зона поражения - торс, плечи и бедра. Колени (и коленная чашечка), локти (и локтевая  кость), пах, голова, горло и шея - не поражаемая зона. 

Если игроку попали в голову то он имеет право выйти из боя, и никто не может преследовать его. Нанесший серьезную травму: рассечена голова и т.д. (если кончено виноват он, а не пострадавший), считается убитым и отправляется в Страну мертвых.

Разрешаются перехваты рук, но болевые приемы запрещены. Боевую часть оружия можно захватывать латной или кольчужной перчаткой. Захвативший лезвие меча противника рукой, не облаченной в л. или к. перчатку, переводится в состояние тяжелораненого. Броски запрещены.



3. Ранения - игрок ,  потерявший  все  жизни,  переходит  в  состояние  тяжелораненого       (0 хитов), Утрачивает способность сражаться и передвигается только ползком. Любой следующий снятый хит приводит его в состояние трупа. Тяжелораненый может говорить только шепотом. Здоровый человек может перенести его на любое расстояние (взявши за руку и только шагом, если надо бегом - несите реально). Если в течение 30 мин. ему не оказана медицинская помощь, игрок умирает.

Перевязка ран продлевает время жизни игрока еще на 30 мин и только один раз. Перевязывать раны может любой священник, ученик лекаря или женщина. Перевязка имитируется чистой тряпичной (лучше бинтом) повязкой на руке.  После успешного оказания мед. помощи лекарем игрок через 30 минут переходит в состояние легкораненого. Легкораненый может ходить и разговаривать (с повязкой на руке), но принимать участие в боевых действиях может лишь через час.



4. Медицинская помощь  при ранении или заболевании оказывается лекарями, знахарями, а также лицами, имеющими право на лечение.  Вероятность успешного лечения не 100%. Все зависит от уровня лекаря и их количества (см. Медицина). Лекари могут брать учеников. Срок обучения 6 часов, цена договорная.



5. Трофеи.

Все бесхозные игровые ценности попадают под категорию трофеев. Хранить в палатках игровые вещи запрещено.

Продукты, хранящиеся ВНЕ  рюкзака или палатки, считаются игровыми и являются трофеями. 

Мертвые после боя могут забрать только то, что не заметили и не забрали живые. С убитого можно снять только: игровые деньги, ритуальные предметы, знаки обозначающие  действенность  оружия, медицинские книги и инструменты.  

Обыск - “игровой”.   После  слов  “обыскиваю”   обыскиваемый игрок сам честно отдает все, что проходит по категории трофеев. У пленного могут забрать оружие и доспехи с обязательной последующей сдачей в кабак в течение 6 часов. После этого времени могут последовать репрессии со стороны Мастеров. Это касается  украденных и найденных  оружия и доспехов.

Личные вещи, палатки, туристское снаряжение трофеями быть не могут и являются неприкосновенными.

7. Кулуарное убийство - провести ножом или кинжалом по незащищенному доспехами горлу в небоевой обстановке. Мгновенная смерть. Убитый таким образом игрок не имеет права кричать.

8. Оглушение. Проводится  несильным ударом небоевой частью оружия (рукояткой меча) по спине противника между лопаток. После слов “оглушен” противник представляет собой безжизненное тело в течение 5 минут. Если противник в шлеме, оглушающий громко говорит “БЗДЯМ !”. Игрок в шлеме оглушается на 30 сек. 



Бои в ночное время. 

С 00.00 до 3.00 - лагери могут спать спокойно, запрещены даже диверсии. За пределами лагерей жизнь  идет как обычно.

С 3.00 до 5.00 - запрещены только штурмы крепостей. Возможны диверсии и предательства.

Крепость может быть захвачена и без штурма! 



Страна мертвых работает КРУГЛОСУТОЧНО!



Плен

Чтобы взять в плен игрока, достаточно затянуть на любой части тела (кроме шеи), обезоруженного, либо носящего оружие в ножнах  веревочную петлю. Такой человек считается плененным и не может сопротивляться и двигаться. Сетью можно пленить и в боевой обстановке. Сеть - реальная, ловить реально. 

Связывать игрока можно только условно. В этом случае условные путы вяжутся конкретно на руки или ноги (возможны комбинации). Если спутаны ноги, пленного несут, как тяжелораненого (см. выше). 

Пленник может освободиться от веревок, если проведет путами по лезвию любого клинкового игрового оружия.  

Плен бесконечен. Пленный может отказаться от еды. В этом случае он гибнет через 10 часов (см. самоубийство). 

Пленника можно заковать в цепи. Имитируется цепочкой. Цепи может снять только тот, кто надел, или кузнец. Можно разбить топором, секирой или молотом.

Пытки.

Пленника можно подвергнуть пыткам.

Пытки проводятся только палачами.

Некоторые палачи могут практиковать отсекание конечностей. 



Дыба - 1.5 минуты висения на турнике после заданного вопроса. Если жертве зто не удается, то он честно отвечает на заданный вопрос. Перерыв между вопросами - одна минута. После пяти вопросов - смерть, после четырех - тяжран. Повторную пытку можно проводить не ранее чем через час.

Порка - 25 отжимний на каждый вопрос.  Дальше см. Дыба.



СТРАНА МЕРТВЫХ.

Игрок считается “убитым”, если с него сняли все хиты -1. Во время боя “мертвый” должен упасть или сесть на землю, одеть белую повязку и оставаться в таком положении пока живые (если таковые имеются) не разрешат покинуть поле боя.

“Убитый” должен отдавать вещи, попадающие под категорию трофеев, по первому требованию во время или сразу после схватки. После того, как “убитый” отправился в Страну мертвых трофеи у него не изымаются. Если в Стране мертвых появляются вещи, попадающие под категорию трофеев, их судьбу решает Мастер.

“Мертвый” игрок надев белую повязку на голову, ни с кем не разговаривая, немедленно и как можно незаметнее направляется в Страну мертвых, где рассказывает историю своей жизни Мастеру, который записывает данное сообщение в Книгу судеб и отмечает время прибытия.

Срок пребывания в Стране мертвых 6 часов. Отсчет начинается с момента прибытия в Страну мертвых. После чего игроки возвращаются в игру с измененными именами и (по желанию) обликами. Игрок полностью забывает жизнь и поступки того персонажа, которого он играл в “прошлой жизни”.

“Убитые” могут привлекаться к хозработам и для Мастерских поручений. Находятся в полном подчинении у хозяина Страны мертвых.

“Самоубийство” не приветствуется. Игрок, совершивший “самоубийство”, сидит в Стране мертвых 10 часов (и в первую очередь привлекается к каторжным работам). Срок не снижается. Забрать ребенком этого игрока можно только в последнюю очередь.

Выход из С.м. в качестве собственного сына (брата) возможен только при наличии семьи.

“Мертвые”, замеченные в хождении по полигону без белых повязок  или явившиеся без оных в “мертвятник”, сидят на 2 часа дольше.



Медицина.



История медицины.

Медицина в средние века была слабо развита.

Конец истории медицины.

Лекари.											

На начало Игры на полигоне присутствуют:

Лекарей 5-го ур. - 1 человек.

                4-го ур. - 2 человека

                3-го ур. - 3 человека

                2-го ур. - 4 человека

                1-го ур. - 5 человек

Перед Игрой все желающие стать лекарями проходят жеребьевку по уровням.



Медицинские инструменты.

В качестве мед. инструментов используется десятигранная рулетка (от 0 до 9).

Способ лечения.

 Лекарь после наложения повязки на рану (если это необходимо) определяет вероятность успешного исцеления по Лекарской книге (стилизованный под книгу блокнот с таблицей из кодекса) и  2 раза крутит рулетку. Для успешного результата необходимо с первой попытки выбросить число равное или меньше необходимого процентажа. Первое число показывает десятки, второе единицы.  Т.е. 5 и 6 = 56%, 0 и 0 = 100%, 0 и 5 = 5%, 8 и 0 = 80%

Например: 

а) Вероятность успешного исцеления тяжелораненого для лекаря первого уровня - 50 %, выпали числа 3 и 9 = 39%. Больной будет жить. 

б) Игрок болен чумой. Вероятность исцеления для лекаря первого уровня - 25%. При бросках выпали числа 6 и 1 = 61%. Не повезло. Может, еще есть время позвать другого лекаря? 



Подъем по уровням происходит только после обучения у лекаря старшего уровня. Время обучения 6 часов. Цена договорная. После чего можно будет купить книгу и медицинские инструменты на лондонском рынке.

Вероятность успешного лечения увеличивается на 20% за каждый следующий уровень. 

Если лекарь берется лечить без книги Лекаря (или заболевание в ней не указанное), то вероятность исцеления всех недугов (кроме проказы) у лекаря первого уровня = 10%.

Без инструментов лекарь лечить не может. 

Лекарь, замеченный в нечестности, дисквалифицируется. Больной погибает.

                                                          



 Книга лекаря.

Вероятность исцеления тяжелораненого лекарем первого уровня - 50%.

Болезнь�Этиология

(причины)�Симптомы�Способ заражения�Время протекания

(через какое время наступает смерть)�Вероятность исцеления      для 1-го ур.��ОРЗ (простуда)�Хождение без прикида дольше 10 мин.�см. тяжелоране-ные�не заразно�1 час�  

      75%.��Ангина�нецензурная брань�потеря голоса�не заразно�1 час�     40%��Дизентерия�несоблюдение правил личной гигиены� см. тяжелоране-ные�контакт�1 час�     35%��Чума�Антисанита-рия в лагере�см. тяжелоране-ные. У больного руки и щеки намазаны углем.�контакт�30 мин�      25%�� Проказа� Неизвестно�Язвы на лице (грим)�Неизвестно�Неизвестно�Неизвестно��

Яды





Быстрый яд. (лимонная кислота) Смерть наступает мгновенно.

Медленный яд. (большая концентрация соли в блюдах, где это неестественно) Смерть наступает через 20 минут, возможно излечение при помощи противоядия.

Сертификат
 на яды не требуются.

Предупреждение!

По английским законам отравителя казнили в кипящем масле. На игре моделируется бросанием отравителя в 
воду
...




Экономика.

Имеют хождение игровые деньги.   1 фунт стерлингов = 10 шиллингам = 100 пенсам.

Перед игрой командам и игрокам сдавшим игровой взнос, выдается некоторое количество игровых денег.

Если игрок прячет игровые ценности - в обязательном порядке составляется карта. Если хозяин клада карту потерял, то выкопать клад он уже не может. Карта может быть зашифрована разумным кодом.

Официальная торговая точка - рынок в Лондоне. На рынке присутствуют: лавки торговцев, мастерские ремесленников, аптеки, кабаки, гадалки, игорные дома, воровской квартал и т.п..

Планируется создание 2-х кабаков во избежание поножовщины между Йорками и Ланкастерами, и для создания здоровой конкуренции (не нравится иди в другой) .

Кухня кабака неприкосновенна. Зал кабака - игровая территория. В праве кабатчика ударом кружки принудить плохо себя ведущих (по жизни, не путать с отыгрышем) к хозработам на кабак в течение получаса. Кабак не горит. Кабак не штурмуется.

Рудники (серебряные, железные) необходимы для деятельности оружейников и ювелиров. Раз в сутки на руднике появляется руда, найдя которую ремесленники должны проработать на руднике не менее часа. Работа производится путем выкладывания круга из камней диаметром 1 метр вокруг колышка с названием рудника. Сам ремесленник может не работать (если за него трудятся работники), но в любом случае обязан руководить процессом.

Кодекс гильдий


Для нормального функционирования города 
желательны следующие гильдии:





Кузнецы

Ювелиры

Мастера всяческих строений

Мастера свободных искусств

Целители

Купцы




2.	Смена гильдий разрешена, но быть членом более одной нельзя

3.	Характеристики гильдий:




Кузнецы 
— ремонтируют доспехи, что обозначается посредством клейма.


Ювелиры
 — серебрение оружия и доспехов. Посеребренное оружие обозначается желтой лентой на эфесе.


Мастера всяческих строений
 — строят мосты, налаживают переправы, ремонтируют и строят крепости.


Мастера свободных искусств
 — менестрели и т.п.


Целители
 — исцеляют.


Купцы
 — торгуют, выступают в роли ростовщиков и банкиров.

4.	Возможности членов гильдии зависят от уровня и будут доведены до сведения в индивидуальном порядке непосредственно перед Игрой.

5.	Член гильдии обязан иметь при себе знак принадлежности к гильдии, но не обязан носить его открыто. Этот знак предъявляется при работе. ношение чужих знаков карается судом гильдии.



Животные

1. Волк. 3 хита. Убивает наложением двух рук на шею (если игрок не имеет в этом месте металлического доспеха).  Удар  руки  в  незащищенную  часть  поражаемой  зоны  снимает 1 хит.

2. Олень. 2 хита. Пробивает доспех. Удар двумя руками в грудь снимает 2 хита. Первым не нападает.

3. Кабан. 3 хита. Пробивает доспех. Оружие - клыки (2 кинжала). Каждый удар отнимает по 1 хиту.

4. Медведь. 4 хита. Пробивает доспех. Удар лапы снимает 1 хит.









Экологический кодекс.

1. Место костра должно быть оборудовано.

2. Запрещена рубка живых деревьев и лапника, выдирание травы и мха, метание ножей, топоров и забивание гвоздей в живые деревья.

3. Каждый лагерь должен иметь сортир- мусорную яму. Консервные банки перед выбрасыванием в нее должны сминаться и обжигаться на костре. Весь, мусор который горит, сжигать.

4. На территории лагерей не должно быть предметов, затрудняющих и делающих опасным перемещение и ведение боевых действий.

5. Лагеря принимаются мастерами до и после игры.



Общие положения

Господа!

 Каждый игрок, приехавший на игру, РАЗУМЕЕТСЯ согласен с Кодексом. Несогласным с оным приезжать незачем. Все предложения рассматриваются Мастерами 
 в письменной форме и 
не менее чем за 2 месяца до Игры.

Мастер- высшая инстанция на игре. Решение Мастера обжалованию не подлежит.  Мастер, как и Полумастер - олицетворение беспристрастности и справедливости.

Нецензурная брань на игре запрещена.  Карается болезнями.

Пьянство . Выпил - закуси; а ежели напился, то веди себя прилично! Это значит, что пить не запрещено, но до тех пор, пока это не мешает остальным игрокам и мастерам.

Полумастера назначаются Мастерами. Полумастер- фигура играющая (в прикиде) , но его роль не должна быть ведущей для Игры и команды. Полумастер отслеживает соблюдение всех правил , проведение обрядов и внутрикомандную игру. Во всех  спорах последнее слово остается за Мастером , а при его отсутствии за полумастером. 


6. 
Все неигровые проблемы решаются в мастерятнике.








Разное.

При переправе игрок в доспехе, замочивший ноги выше колена, считается утонувшим. Если он нес доспех в руке, утонувшим считается доспех (требуется восстановление у кузнеца).

Если игроки решили вступить в брак, должно быть проведено венчание по английским законам (это должен знать любой священник). Не ранее чем через 9 часов (можно позже), после обряда бракосочетания, семья может забрать ребенка из Страны мертвых (на выбор Мастера и с его согласия, семья может сказать, кого она желает, но последнее слово все равно за Мастером). Муж и жена 
подходят к границе Мертвятника 
“не по игре” 
(в белых повязках) 
и разговаривают по этому поводу с Мастером.

Изнасилование. Насильник начинает раздевать жертву (жертва может активно сопротивляться) пока она не скажет “СТОП” . После этого слова жертва считается “изнасилованной” и насильник обязан прекратить раздевание. Тяжелораненый не может активно сопротивляться и после “изнасилования” погибает. 

Если в городе есть колодец, то за водой и на помывку можно ходить “не по игре” (в белой повязке).

Отказ от медицинской помощи приравнивается к самоубийству.



Хождение в W
C 
не
 по игре (в белой повязке).



Игрок
,
 
на
девший белую повязку без уважительной причины
,
 считается 
“
самоубийцей
”
.








Что читать?

Р. Л. Стивенсон - “Черная стрела”. Абсолютно детская книга, полезной информации- крохи, но хорошо передана атмосфера того времени.

У. Шекспир - “Генрих VI”, “Ричард III”. Весьма тенденциозные сочинения, написанные с ярких протюдоровских позиций. Прекрасное пособие для заимствования громких, патетических (ни к чему не обязывающих) фраз.

Т. Мор - “История Ричарда III”. Великолепный образец исторической фальсификации.

С. Вилар - “Обрученная с Розой”, “Делатель королей”, “Замок на скале”, “Тяжесть венца”.

Не смотря на жанр “любовный роман” богаты историческими реалиями, а авторские вступления- вообще беллетризированный пересказ учебника (это скорее плюс).

Е. Б. Черняк “ Времен минувших заговоры” (стр. 76-104 дело Ричарда III и первые годы правления Тюдоров.)

Петросьян А.А. “ Ричард III - миф и реальность” в журнале “Вопросы истории” №11\12 за 1992 г. (тоже самое, но в сжатом виде)



Наиболее комплексным источником является в\фильм из серии 
“Исторические сражения
” - “ Война Алой и Белой Розы”. Несмотря на ряд ошибок - наилучший вариант.



Кроме того статьи в Советской исторической энциклопедии:  “Алой и Белой Роз война”, “Йорки”, “Ланкастеры”, “Уорвик”, “Генрих VI”, “Эдвард IV”, “Ричард III”, “Генрих VII”.

Сухо,  без подробностей, но серьезно.




При составлении Кодекса использовались следующие материалы:

Кодексы: “Талар-97”, “Нордкон-96”, “Хибины-95”

Г. Булгаков “Структура и организация полигонной команды”.

“Britannica”

W. Caendale “Kingmaker”


I. 
Burova “English monarchs”




Авторы - составители сборника правил:



История 
(
- Денетор  
 
(
Бакуменко А
.)



Engine     
 
 
 
- Боромир  (Мащенко Д.)

                 
  
- Леголас   ( Семьин Ф.)





Мастерская группа.


Боромир (Мащенко Д.)      ( 45-85-68 183038 г. Мурманск, Самойловой 1 - 45

Денетор  (Бакуменко А.)    183035 г. Мурманск, Хлобыстова 11 - 62

Леголас  (Семьин Ф.)          ( 54-05-73 183025 г. Мурманск, Тарана 20 -46
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