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Независимая команда мастеров 
при поддержке проекта «Храм Времени» и Мастерской группы «ТЕNИ» 

Вполне себе представляют
полигонную ролевую игру:
“Вера от ума 
или 

Легенды о Жанне”
Когда: 18-20 августа 2006 года
Где: полигон Маяк
Сколько: от 100р + взнос на питание

Кто: 
Концепция Игры, Главный Мастер – Ильмаглин (Русанов Михаил)
Квесты, сюжет, Старший Мастер    – Гвендайлон (Сафарова Светлана)

Кастинг, боевка, Старший Мастер  – Регис (Лисунов Александр)

Женские роли, Мастер 


– Айрин (Русанова Ирина)

Костюмы, Консультант 
          – Эртинель (Егунова Мария)

…и другие.

Волгоград-2006
Пролог.

Полигонная Ролевая Игра “Вера от ума или Легенды о Жанне” создана по мотивам исторических событий, произошедших на территории Франции в период перелома в Столетней войне, когда на арене событий появилась простая крестьянская девушка - Жанна Д’Арк из деревни Домреми. Не ждите, что полигонка будет полностью повторять данный исторический период. Многие факты будут переосмыслены и в некотором роде «переписаны». Поэтому не удивляйтесь некоторым историческим несоответствиям, которые будут допущены уже на начало игры. Мастерская группа надеется, что игроки вдохнут жизнь в своих героев, заставят их чувствовать, любить и ненавидеть, быть верными и предавать. Помните, на Игре каждый из Вас, прежде всего, – личность. Каждый из Вас, может вести свою игру, может влиять на развитие событий в дальнейшем.
Каждый из Вас может помочь определить:

«Была ль святой пред Богом и людьми

Крестьянка Жанна Д’Арк из Домреми». 
Историческая ситуация.
Историческая хроника событий Столетней войны:
	1340
	Победа английского флота при Слейсе.

	1346
	Высадка Эдуарда III в Нормандии, победа англичан при Креси.

	1347
	Взятие англичанами Кале.

	1347–1348
	Гибель 25 млн жителей Европы от эпидемии чумы.

	1356
	Разгром французов при Пуатье, пленение Иоанна Доброго.

	1360
	Договор в Бретеньи: Англия получила Юго-западную Францию, Панпье и Кале, отказ Эдуарда III от притязаний на французскую корону.

	1368
	Возобновление военных действий.

	1375
	Перемирие, потеря англичанами всех территорий, кроме Кале, Бордо, Байонны и Бреста.

	1377
	Попытка французов напасть на побережье Англии.

	1415
	Высадка Генриха V в Нормандии, разгром французов при Азенкуре.

	1418–1419
	Осада Руана, захват в союзе с Бургундией всей северной Франции.

	1420
	Мир в Труа: Генрих V – регент Франции и наследник Карла VI.

	1428–1429
	Осада Орлеана, его освобождение Жанной Д’Арк.

	1431
	Сожжение Жанны Д’Арк в Руане

	1450
	Разгром англичан под Форминьи.

	1451–1453
	Освобождение Нормандии и Гиени. Конец Столетней войны. Потеря Англией всех владений на континенте, кроме Кале.


Толчком к началу серьезной войны, которая в последствии обрела практически западноевропейские масштабы, стала сложившаяся в 1328 г. династическая ситуация. Вопрос о наследовании короны – важнейший для любой монархии. После смерти короля Карла IV прямых наследников не было. О своих правах на трон заявляет шестнадцатилетний английский король Эдуард III, притязания которого отвергаются собранием высшей французской знати. Вплоть до 1337г. идет постепенное нарастание ожесточения в англо-француских противоречиях. В 1337 г. Каждая из враждующих сторон делает шаг к решительным действиям. Французский король Валуа Филипп VI объявляет о конфискации гасконского фьефа английской короны, английский король Эдуард III провозглашает на всю Европу, что Филипп VI – узурпатор, и объявляет ему войну.

Первая крупная битва Столетней войны произошла на море в 1340г. При Слейсе, у берегов Фландрии. Франция не только потеряла в этой битве свой весьма значительный флот, но и перенесла первое в целой цепи страшное унижение. В те времена англичане оскорбительно шутили: «Если бы Бог дал рыбе возможность говорить, то она заговорила бы по-французски, так как она съела очень много французов». Именно после этой победи Эдуард III начинает пропагандировать идею о том, что грандиозное поражение французского войска – проявление воли Бога. Это убеждение формировалось на протяжении всей Столетней войны и только Жанне Д’Арк удалось его разрушить.

Вторая крупная неудача французов – битва при Креси в 1346 г., еще один позорный разгром, к которому вскоре добавилась знаменитая осада Кале. Девять месяцев жители города мужественно противостояли плотной осаде. В июле 1347 г. Филипп VI подходит к Кале, пытается вступить в переговоры с Эдуардом III и после их неудачи, уводит войска. Так были преданы жители Кале, которые поняли, что все их жертвы были напрасны. В хрониках красочно описывается их потрясение и отчаяние.

В 50-х гг. XIV в. Бедствия, постигшие французское королевство, достигли масштаба национальной трагедии: 

· постоянные набеги англичан, в результате которых сжигались города, крепости, рекой лилась французская кровь; 

· разгром при Пуатье, в этом сражении по свидетельствам историков погибли 5 – 6 тыс. человек, половина из которых – рыцари, а французский король Иоанн II попадает в плен. В это время в народе распространяется легенда о некоем крестьянине из Шампани, которому незадолго до битвы при Пуатье явился ангел и сообщил, что король Иоанн потерпит поражение, если вступит в сражение вблизи Пуатье. Крестьянин пересек всю страну с северо-востока на юго-запад и предупреждает короля. Однако, Иоанн уже не может отказаться от боя, и французская армия терпит поражение. Таким образом, еще за 70 лет до появления Жанны Д’Арк народная молва допускает, что Бог может вручить судьбу Франции человеку из крестьянской среды.

Разуверившись в защите со стороны короны, крестьяне во второй половине 50-х гг. XIV в. активно включаются в партизанскую войну, что тоже готовит почву для подвига Жанны Д’Арк.
1360 г. – подписан мир в Бретиньи, англичане остаются на Юго-Западе Франции, но Эдуард III отказывается от притязаний на французский престол. Мир в Бретиньи, как и следовало полагать, оказался непрочным. 
Уже в 1393 г. Военные действия возобновились по инициативе французского короля Карла V. При Карле французы добились некоторого успеха в военных действиях. Была выбрана практически партизанская тактика. Все это привело к патриотическому подъему. Однако, несмотря на все усилия французов важнейшие города оставались в руках англичан, например, Кале. Поэтому в 1396 г. было подписано очередное перемирие сроком на 28 лет.
Перемирие в который раз продлилось недолго. В 1415 г. Английский король Генрих V высадился на северном побережье Франции с большим и сильным войском. Шансы на успех его были велики прежде всего потому, что Францию раздирала гражданская война. На французском престоле находился психически невменяемый Карл VI, а две группировки бургундцев и арманьяков и развязали эту войну. Войска Карла поочередно выступали то на стороне бургундцев, то на стороне арманьяков, но при этом неуклонно продвигались вглубь страны. В это время и состоялась печально известная битва при Азенкуре. Французское войско в который раз повторившее ошибки  прошлых сражений было жестоко разгромлено.
В это время «просыпается» национальное самосознание французского народа. Он вспоминает опыт сопротивления завоевателям после Пуатье. Идет массовое сопротивление завоевателям в Нормандии. И все же, несмотря на отчаянное сопротивление, Генрих V уверенно идет если не к военной, то, по крайней мере, к политической победе. Такой победой для него становится широко известный договор в Труа, подписанный 21 мая 1420 г. Согласно условиям договора, английский король Генрих V объявлялся регентом Франции и «возлюбленным сыном и наследником» Карла VI. Единственный оставшийся в живых сын Карла VI дофин Карл лишался наследственных прав, законность его происхождения ставилась под сомнение, и он приговаривался к изгнанию из Франции. Согласно договору, Карл VI и его жена Изабелла до конца своей жизни сохраняли титулы короля и королевы Франции, которые затем переходили к английскому дому. Генрих V вступал в брак с дочерью Карла VI Екатериной, с тем чтобы их дети в будущем реально воплощали факт объединения корон.

Эти условия не могли принять те широкие слои населения Франции, которые непримиримо сражались против английского завоевания. Для тех, кто не мог принять условия договора в Труа, самым естественным знаменем в борьбе против его претворения в жизнь становился дофин Карл. За строками договора молва увидела роковую роль женщины, на этот раз королевы Изабеллы Баварской. Молва бесспорно решила: женщина губит Францию…а спасет ее некая страстно ожидаемая Дева, символ чистоты. Жанне Д’Арк в то время было примерно 8 лет.

Примерно за год до подписания договора бургундцы во главе с герцогом Бургундским Филиппом официально перешли на сторону англичан и до 1395 г. оставались их важнейшей опорой в Столетней войне. Короткий срок отпущенный Генриху V на земле после юридического закрепления за ним титула регента и наследника вожделенного французского престола, окончился в 1422 г. Еще далеко не старый король внезапно скончался от болезни. Всего шесть недель спустя за ним последовал Карл VI Безумный. Игра случая.

Франция распалась фактически на 3 части: земли реально покоренные англичанами, области, находившиеся под политическим влиянием герцога Бургундского и территории, где признавался авторитет дофина Карла, который был коронован в Пуатье своими сторонниками как Карл VII. Он еще не был официально признан в Европе, он не был коронован в Реймском соборе по многовековым традициям французской монархии, но он уже стал реальной и опасной политической силой для англичан. Состоялся ряд ожесточенных сражений, в которых войска дофина Карла были опять разбиты, но не разгромлены.

Последним серьезным препятствием для войск англичан и бургундцев на пути в преданные Карлу области был Орлеан, мощная крепость на Луаре. Сопротивление осажденного Орлеана, мужество его защитников стало поистине последней надеждой всех, кто еще верил в возможность победы Франции в это казавшейся бесконечной войне. Все отчаяние, накопившееся за долгие десятилетия, страстная надежда на чудо, которое теперь только и могло спасти французское королевство, соединились здесь, под Орлеаном.

Глава 1. Общие положения.
1. Цель каждого игрока – отыграть, пожить жизнью персонажа, потрясти отыгрышем Мастеров, выжить, выполнить цели отряда, иные индивидуальные цели.

2. Игра рассчитана на 100-180 заявившихся участников. Игровое время – максимум 30 часов – с 12:00 субботы (18 августа) до 18:00 воскресенья (20 августа). Может получиться меньше, если Игра логически завершиться раньше. Ночь – игровое время. С 21:30 до 4:30 боевки ЗАПРЕЩЕНЫ. Разрешаются кулуарные убийства (яд, ножом по горлу). Игра начинается в субботу в 11:00 парадом войск.

3. Мастера встречают игроков у  полигона 18 августа с 17:00 до 20:00, 19 августа с 8:00 до 10:30. Предполагается, что на полигон приедет машина. Возможно, можно будет передать вещи с ней. Данный момент озвучится дополнительно.
4. На игре будет присутствовать две таверны (одна у англичан, другая у французов). При условии сданного продовольственного взноса игроки смогут питаться в тавернах (на игре будет 5 кормежек). Если игрок не сдал взнос на питание, то питается он самостоятельно. Возможно питаться своими продуктами в таверне, если заплатить за обслуживание и договорится с тавернщиками.
5. Завоз и потребление спиртных напитков не запрещены, однако дисквалификация за пьянство остается на усмотрение Мастеров.  Потребление спиртных напитков должно быть оправдано игровой ситуацией.
6. Игра проходит на железном оружии, поэтому воинам рекомендуется обеспечить себя защитой. Ответственность за ранения Мастерская группа не несет.

7. Не разрешается использование игроками различной техники (сотовых телефонов, ноутбуков, плееров и пр.) в игровом процессе. Воспользоваться техногенными предметами можно будет находясь в неигровом лагере.

8. Мастерская группа вправе изменять квенты игроков, давать им дополнительные игровые задания, изымать игроков из игрового процесса для своих нужд, наказывать провинившихся игроков по своему усмотрению (степень вины определяется Мастером). Мастерская группа вправе дисквалифицировать любого игрока без указания причин. Если Вам не нравится решение Вашего Мастера, можете попробовать обжаловать его у Старшего или Главного Мастера.

9. Запрещено разжигать чрезмерно больших костров, оставлять мусор.
10. Строго соблюдайте правила поведения в лесу и технику безопасности. 

Глава 2. Скрытые роли.

Мастерская группа предупреждает, что ряд ролей на Игре носит скрытый характер. Особенно это положение касается ключевых персонажей и «наблюдателей» из XX века, которым будут выдаваться отдельные вводные.

Любой игрок вправе скрыть свою роль от остальных участников. Разумеется, дополнительные возможности и цели данной роли нужно будет обязательно согласовать с Мастерами.

Даже если Вы заявились самым обычным крестьянином, Мастера оставляют за собой возможность связаться с Вами и предложить изменения и дополнения Вашей роли, которые остальным игрокам знать совсем не обязательно.

Глава 3. Города и их значение.
Орлеан – 


Крепость ЛаТурель 
Крепость захвачена англичанами. Командует английскими войсками, расположенными в ЛаТуреле Граф Солсбери  – Командующий английской армии во Франции. ЛаТурель и Орлеан соединяет тонкий перешеек, поэтому англичане контролируют основной въезд в Орлеан. К счастью, у англичан было недостаточно сил, для того чтобы полностью окружить город. Поэтому в Орлеан с трудом проникают французские вспомогательные отряды и иногда подвозится продовольствие. 

Крепость Орлеан 

После тяжелого лета 1428 г. наступила еще более тяжелая осень. Стремясь овладеть югом Франции, англичане осадили в октябре Орлеан, большой и цветущий город, который оборонял линию реки Луары. Орлеан стал последним серьезным препятствием на пути англичан вглубь Франции. Англичане контролирую основной въезд в город, поэтому подвоз продовольствия сопряжен с немалыми проблемами. 
После пленения англичанами Карла Орлеанского командует гарнизоном Жан Орлеанский («Орлеанский бастард»). 
Компьень
После длительной осады город находится под управлением Бургундского двора. Но некоторые окрестные деревни так и остались верны Дофину.

Недавно от представителей г. Орлеана пришло известие (в обход Жана Орлеанского), что они готовы сдаться на милость герцога Бургундского Филиппа Доброго. После того как Филипп Добрый привел свое войско под стены Орлеана, выяснилось, что герцог Бэтфорд город ему не отдаст ни при каких условиях. Филипп Добрый  и герцог Бэтфорд повздорили, в результате чего бургундцы наотрез отказались помогать англичанам с захватом Орлеана.
Париж 
Находится под контролем англичан, но основной двор в Париже все же французский. Номинальное подчинение французов захватчикам практически ничего не означает. Французский двор готов выступить за дофина. 

Руан (Не штурмуем!)
Руан — столица Нормандии. Здесь располагается и Английский двор, и свой Инквизиционный трибунал.

Так как в средневековой Европе римская католическая церковь имела право на 10 % от земельных доходов всех католических стран, то Церковь Руана получает 1 десятину с английских и бургундских городов.


Реймс (Не штурмуем!)

Реймс – это старинный город, с его знаменитыми архитектурными памятниками, находившийся в Шампани. В Реймсе есть собор, в котором коронуют французских королей испокон веков. Все французы знают: властитель тот, кто давал клятву в Реймсе! 
В Реймсе есть свой инквизиционный трибунал.

Также как и в Руане, Церковь в Реймсе получает 1 десятину с французских городов.

Шинон – (Номинальный город, начало игры)

Древнейшее здание крепости Шинон было возведено в 954 г. Тибо I, графом де Блуа по прозвищу Плут. Замок стал свидетелем многочисленных человеческих трагедий: Генрих II, Ричард Львиное сердце – скончались здесь, в 1308 году замок становится тюрьмой опальных рыцарей ордена тамплиеров. 
На начало игры здесь находится Французский двор во главе с Дофином Карлом VII.
Глава 4. Три уровня игры.

1 уровень: высшие сферы
Высшая сфера представлена ангелами, архангелами, духами и прочими высшими силами, которые будут являться, велеть, вещать и прочее.  Они могут являться как в ангельском обличье, так и под видом обычных игроков. 

2 уровень: мир игры
Это земная, игровая реальность, в которой бушует Столетняя война, а на календаре 1429 г.

3 уровень: наблюдатели
Представлен несколькими людьми из инквизиционной комиссии 1920 г., которые с божьей помощью прибыли в этот мир для рассмотрения вопроса о присвоении Жанне Д’Арк лика святой.

Глава 5. Роли.

Мастерская группа практически окончательно определилась с тем человеком, который будет приглашен на роль Жанны Д’Арк. Так как личность Жанны Д’Арк не была известна ни французам, ни англичанам, ни бургундцам до момента ее пришествия в Шинон, то и для игроков данная информация будет сокрыта до момента начала Игры (а может быть и до конца Игры?..). Если Вы считаете, что сможете отыграть эту роль, то Ваши заявки будут отдельно рассмотрены мастерской группой.

Ключевые роли:

Англия и Бургундия:

1. Джон Плантагенет, герцог Бэтфорд, 50 лет. Дядя Генриха V, брат кардинала де Бофора, зять Филиппа III Бургундского, регент Франции от английской короны. Его слово — закон на контролируемых англичанами французских территориях. Пока был жив король Генрих V, был вторым лицом во Франции после него. Один из вернейших сподвижников покойного короля. Блестящий военачальник, победитель французов под Кравантом, Вермейлем и т. д. (На начало Игры находится в Париже).

2. Генрих де Бофор, 45 лет. Кардинал Винчестерский и Английский, дядя Генриха V, родной брат герцога Бэтфорда. Как высший представитель английского духовенства, прибыл во Францию для переговоров с французскими князьями церкви о возможной коронации Генриха VI. (На начало Игры находится в Париже).

3. Анна Бургундская, леди Бэтфорд, 27 лет. Сестра Филиппа III герцога Бургундского, жена герцога Бэтфорда, 1-я статс-дама королевы Екатерины. В силу своего положения и происхождения не может не оказывать влияния на происходящие события. (На начало Игры находится в Париже).
4. Граф Солсбери – 35 лет. Командующий английской армии во Франции. В военном отношении фигура, пожалуй равнозначная покойному Генриху V. Талантливый полководец, любимец армии (слуга царю, отец солдатам). Не только тактик, но и стратег. (На начало Игры находится в крепости ЛаТурель). 
5. Уильям Глаздейл – 27 лет. Начальник гарнизона ЛаТурель. Видный военачальник. (На начало Игры находится в крепости ЛаТурель).

6. Ричард де Бошан, граф Уорвик –  47 лет. Один из самых влиятельных людей при английском дворе. Блестящий полководец и тонкий политик. Жесткий, умный, властный, честолюбивый. (На начало Игры находится в Руане). 
7. Филипп III Добрый – 35 лет. Герцог Бургундский. Он старается быть лоялен к обоим государствам, но это не всегда в его силах. (На начало Игры находится в Компьени). 
8. Жан граф Люксембургский, сьер де Линьи – 35 лет. Отпрыск знатного рода, верный вассал Филиппа Доброго. Его ведущий военоначальник. (На начало Игры находится в Компьени).
9. Мишель Валуа — 25 лет. Герцогиня бургундская, младшая дочь Карла VI Валуа, родная сестра дофина Карла и Екатерины Валуа королевы Англии. Делает все для скорейшего примирения своего брата Карла и своего мужа Филиппа. (На начало Игры находится в Компьени).
10. Мадемуазель де Линьи – 62 года. Тетка Жана Люксембургского. По старости лет сильно болеет. Ищет спасения в Боге. (На начало Игры находится в Компьени).
Франция:

1. Карл Валуа, дофин Франции – 26 год. Сын Карла VI Безумного, короля Франции и Изабеллы Баварской. Родной брат Екатерины Валуа, королевы Англии и Мишель Валуа, герцогини Бургундской. Известен слабохарактерностью, отсутствием воинской доблести, горячим желанием (и умением) решать любые конфликты путем переговоров.
Находится под сильным влиянием Иоланты Арагонской с одной стороны, своего духовного наставника, Пьера Кошона епископа Бове со второй и собственной матерью Изабеллой Баварской с третьей. Кроме того, находится под давлением группы молодых, сильных, воинственных и амбициозных французских дворян: Дюнуа, Жиля де Рец, де Бюссака. Эти лица постоянно побуждают его к активным (военным) действиям, упрекая в трусости и нерешительности. Если бы не это давление, он бы возможно уже отказался от претензий на трон. (на начало игры находится в Шиноне)
2. Мария Анжуйская – 27 лет. Дочь Иоланты Арагонской, сестра Рене Анжуйского — герцога Баррского. Жена дофина. Женщина не блещущая красотой, умом, особыми талантами. К политике по большому счету равнодушна, но если понадобится, то готова всячески содействовать коронации Карла в Реймсе, ведь в этом случае она станет Королевой. Время в основном проводит в окружении своих фрейлин и особо приближенной дамы – поэтессы Кристины Пизанской. (на начало игры находится в Шиноне)
3. Изабелла Баварская – 51 год. Королева Франции. После подписания договора в Труа, смерти мужа Карла VI Безумного попала в щекотливую ситуацию. Ее сын Дофин Карл VII относится к ней мягко говоря с недоверием, предпочитая держать мать рядом с собой, что бы та еще больше не наделала пакостей. Народ Франции видит в ней ту роковую женщину, которая погубила их страну. И в этой ситуации Изабелла всячески пытается вернуть былое влияние, пытаясь полностью подчинить себе сына, стать фактической правительницей Франции. Ее основные конкуренты в борьбе за влияние на Дофина: Иоланта Арагонская, женщина богатая, умная и влиятельная и Пьер Кошон, епископ Бове, с которым они впервые пересеклись при подписании договора в Труа. (на начало игры находится в Шиноне)
4. Иоланта Арагонская — 47 лет. Теща дофина, сестра короля Кастилии и Арагона Энрике III, посаженного на этот престол королем Франции Карлом V Валуа. Женщина умная, властная и жестокая, известная интриганка и гордячка, при этом беззаветно преданная дому Валуа. Именно она оплачивает содержание двора и армии дофина. С этим не могут не считаться вышеперечисленные представители «военной партии», поскольку воюют они, фактически, на ее деньги. Давний недоброжелатель и соперник в борьбе за власть и влияние на дофина Пьера Кошона. (На начало игры находится в Шиноне)
5. Жан Орлеанский, Жан-Бастард, (позже граф Дюнуа, граф де Порсеан, граф де Лонгвиль) — 25 лет. Побочный сын (бастард) Людовика принца Орлеанского, находится в ранге принцев крови. Смел, благороден, известен как один из лучших мечей Франции и выдающийся полководец. Пользуется авторитетом среди дворян и любовью народа. На данный момент — командующий Орлеанской армией. Был очень дружен с братом, и после его пленения, отношение к бургундцам крайне отрицательное. (На начало игры находится в Орлеане)
6. Карл Орлеанский, принц поэтов и поэт принцев – 35 лет.  Родной сын Людовика Орлеанского. Благороден и смел. Находится в плену у бургундцев, после битвы при Азенкуре. Вместо него командующим Орлеанской армией является сейчас его единокровный брат Жан. Несмотря на плен, умудряется вести политическую игру и руководить экономикой Орлеана, через своего доверенного вассала Рауля де Гокура, с целью собрания денег для выкупа. 
7. Жиль де Рец – 26 лет. Маршал Франции. Также один из вождей «военной партии». Кроме воинской доблести, отличается широкой образованностью и интересом к теологии. (На начало игры находится в Шиноне)
8. Ги де Бюссак – 28 лет. Маршал Франции. Молод, смел, амбициозен. Стремится прославиться на поле боя. (На начало игры находится в Шиноне)
9. Рауль де Гокур – 52 года. Канцлер Карла Орлеанского. После пленения последнего стал губернатором Орлеана, проводит политику строжайшей экономии, с целью выкупа своего сюзерена. (На начало Игры находится в Орлеане)
10. Реньо Тьерри – 42 года. Королевский медик («одного отравит, другого вылечит»).  (На начало игры находится в Шиноне)
11. Кристина Пизанская – 27 лет. Придворная дама Марии Анжуйской, поэтесса и писательница.  (На начало игры находится в Шиноне)
Церковь:

1. Реньо де Шартр,  архиепископ Реймский – 56 лет. Верховный понтифик Франции, избранный Реймским Собором и утвержденный Папой. 

2. Пьер Кошон, епископ Бове. Второе лицо в государстве, фактический правитель того, что осталось от Франции. Умный, хитрый, искушенный политик, соперник Изабеллы Баварской и Иоланты Арагонской в борьбе за власть и влиянии на дофина. Единственное что их объединяет – стремление посадить Карла Валуа на французский престол. Архиепископская кафедра в Руане уже длительное время вакантна и Кошон готов занять этот пост, главное договориться с соборным капитулом. (На начало игры находится в Шиноне)
Руан:

Инквизиционный трибунал в Руане 
1. Жан Лемэтр – инквизитор Нормандии, судья трибунала. 

2. Жан д’Астиве – бовеский клирик, обвинитель трибунала
3. Жан де Лафонтен – магистр искусств и лиценциата канонического права, следователь трибунала.

4. Гильом Маншон – секретарь суда. 

Полный список ролей вынесен в приложение №2.

ВНИМАНИЕ!!!

· Если Вы решились заявиться рыцарем, то Вам необходимо подать командную заявку на 5 человек (копье). В него входят: 

1. рыцарь

2. паж

3. оруженосец

4. воин

5. воин
· Если Вы решились заявиться разбойником, то Вам необходимо собрать «банду» и подать командную заявку на 3 – 5 человек. 

· Если вы собираете свою команду, а роль, которая Вам кажется прямо-таки обязательной, в полном списке ролей отсутствует, то необходимо этот вопрос согласовывать лично с Мастерами.
Глава 6. Костюмы, флаги, гербы.
1. Каждый игрок на Игре обязан быть в игровом костюме. Никаких джинсов, трико, камуфляжа.

2. Игровой костюм должен соответствовать эпохе, сословному слою, в рамках которого игрок заявляется на игру.

3. Игрок, сдавший взнос, но приехавший в простынке вместо костюма на Игру допускаться не будет. Поэтому будет лучше представить костюмы Мастерам до Игры.

4. Игровые костюмы, уже прошедшие отбор на игру «Молот ведьм 2. Пламя Савонароллы» допускаются на Игру “Вера от ума или Легенды о Жанне”. Обратное не верно.

5. Для флагов предлагаем использовать следующие изображения. 

	Для Франции:

(желтые лилии на синей фоне)
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	Для Бургундии:

(красный крест на белом фоне)
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	Для Англии:

(желтый лев на красном фоне)
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6. Герб для каждого дворянина является обязательным условием участия в игре. Разрабатывается  (находится в Интернете, вычитывается, возможно придумывается) самостоятельно.

Глава 7. Крестьянство.

Практически на каждой Игре, предполагающей наличие экономики, мастерами предполагается наличие такого сословия, как крестьянство. И найти крестьян на каждую Игру очень сложно, потому что бытуют стереотипы: это скучно, Игра проходит где-то рядом, а ты в ней совсем не участвуешь. Мастерская команда сделает все, что бы эти стереотипы опровергнуть.

1. После подписания договора в Труа в 1422 г. во Франции происходит очередной подъем патриотического движения, в ходе которого крестьяне ощущают себя реальной силой на арене боевых действий.

2. Главы крестьянских поселений, расположенных в одной области, могут отправлять своих людей на обучение в город (подмастерьями), торговать, наниматься на определенную работу не всегда связанную с обработкой пашен, организовывать свадьбы и т.д.

3. Крестьяне могут рассчитывать на переход из своего сословия в более значимое (Мастера готовы предоставить соответствующие условия).
4. От Вашей игры будет зависеть то, какую информацию Вы будете получать по ходу Игры. А уж как распорядится ею, будет личным делом каждого.
Глава 7. Лекари.

1. Если Вы решились заявиться лекарем. Вам в обязательном порядке надо пройти сертификацию (если Вы рассчитываете на то, что Ваши пациенты будут выздоравливать). Сертификация будет подтверждаться наличием диплома об окончании медицинского университета.

2. Любой игрок, обратившийся за медицинской помощью вправе потребовать от лекаря документов, подтверждающих его право на занятие данным родом деятельности. Но кто из простых горожан, да и дворян, мог знать, как должны выглядеть эти грамоты?
3. Желательно, чтобы любое лечение происходило в присутствие Мастера.

4. Лекари вправе изготавливать как яды, так и противоядия.  

5. На Игре будет использоваться два вида ядов: быстрые и медленные. 

6. ЛЮБОМУ ИГРОКУ КАТЕГОРИЧЕСКИ ЗАПРЕЩАЕТСЯ ТРАВИТЬ ЕДУ В ТАВЕРНАХ! (Под ЕДОЙ понимается, та еда, которая оплачена игроками заранее, перед Игрой)
7. Быстрые яды: отыгрываются лимонной кислотой, между моментом отравления и смертью проходит 15 минут, при условии отсутствия противоядия, невмешательства лекарей и пр.

8. Медленные яды: могут быть опознаны отравленным по специфическому горькому вкусу, через час после отравления наступает паралич, а еще через час игрок умирает. Все это время игрок чувствует недомогания, слабость, жар. Данный вид ядов не имеет противоядия, хотя в некоторых древних книгах говорится о его существовании. 

9. Количество пузырьков с ядом 2 категории строго ограничено и будет раздаваться непосредственно перед Игрой определенным личностям. Не исключено, что кто-то научится их делать в процессе Игры.
Глава 7. Оружие.

1. По старой Волгоградской традиции игрушка будет металлической. Металлическими будут только мечи.

2. У  топоров, шестоперов и копий, рабочая часть должна быть из какого-нибудь мягкого материала (резина, войлок и т.д.).

3. Из стрелкового оружия  будут присутствовать луки и арбалеты. Стрелы должны быть гуманизированы. Не прошедшие очиповку стрелы будут изыматься.

4. При очиповке оружия будьте готовы к проверке оружия на владельце. 

5. Любое оружие снимает один хит.  

6. Щиты. К щитам одно требование – исторически правильная форма. Французов и англичан с «каплями» не будет.


Глава 8. Защита.

1. Все доспехи будут делится на три категории: 

2. Легкий – дает один дополнительный хит  (стегань или кожаный доспех)

3. Средний - дает два дополнительных хита (кольчуги, пластинчатые доспехи, чешуя. Все обязательно одевается на поддоспешник)

4. Тяжелый - дает три дополнительных хита (кираса + защита рук и ног. )

5. Соответственно максимальное количество хитов – 4, больше ни у кого не может быть (но на все воля Господня).

6. Шлема дополнительных хитов не дают и предназначены исключительно для защиты вашей головы.
7. Хиты за доспехи не суммируются.

8. В шлеме невозможно оглушить владельца, даже если он без доспеха.

9. В любом доспехе, защищающем шею, невозможно кулуарно убить владельца (убийство с использованием кинжала).
Глава 9. Урон.

1. Легких и средних ранений на игре нет.

2. Для обдоспешенных воинов: если в процессе битвы с Вас сняли какое-то количество хитов, прибавленных Вам доспехом, но в 0 хитов Вы не ушли, то считается, что Вы выжили, а потерял хиты доспех. 
3. Починить (восстановить потерянные хиты доспеха) может только кузнец. 
4. Тяжелое ранение -  0 и меньше хитов. Тяжелораненый падает и лежит на поле боя, старательно изображая труп, и ждет пока к нему подойдет Смерть.  

5. Смерть определит: выжили вы или нет.
6. При кулуарном убийстве можете Смерть не ждать, а сразу идти в мертвятник.

Глава 10. Боевка.
1. Ограничения. 

Голова, шея, кисти рук, стопы ног, пах – не боевые зоны и удары в них запрещены. За подобные удары игрок может быть наказан вплоть до дисквалификации с Игры.

2. Боевые зоны. 
Попадание в руку от локтя до запястья и в ногу от колена до щиколотки, если они защищены наручем/поножем (соответственно) не снимает хитов.

Попадание в те же зоны, не защищенные наручем/поножем – снимает 1 хит. 

Попадание в руку от локтя до плеча, в ногу от колена до таза, в торс снимает (независимо от защищенности) также 1 хит.

3. Плен

Пленение отыгрывается одеванием легкой петли на запястья обеих рук. Пленяемый, если он не является тяжело раненым, может в процессе одевания петли оказывать сопротивления. После одевания петли на оба запястья пленные не вправе оказывать сопротивления.

Чтобы лишить пленного права передвигаться пленяющие могут надеть на ноги пленного (в районе щиколотки) легкую петлю.

В плену пленный вправе сбежать (если избавится от петель на руках и ногах), совершить самоубийство (бросится на меч, например) – самоубийство моментальная смерть, умереть от тоски (не ранее чем через 2 часа плена). Самостоятельно пленный снять петлю с запястий не может! С ног может, при условии, что у него освобождены руки.

Пленившие вправе использовать физический труд (адекватность приказов будет оцениваться Мастером) пленного для обустройства собственного лагеря, допрашивать его по поводу известной ему информации, даровать ему свободу, убить или ранить его. Пленившие обязаны кормить пленного (хотя бы поить чаем) каждые 2 часа плена. 

Глава 11. Крепости и штурмы.

На начало Игры существует 4 крепости. В непосредственной близости друг от друга крепость ЛаТурель (захваченная англичанами) и крепость Орлеан (город, присягнувший дофину Карлу VII). Также на игре располагается Компьень, которая находится в руках бургундцев и Париж, который находится также во власти англичан, но народ остался в душе, верен дофину.

1. Игроки вправе заехать на полигон раньше с целью постройки крепостей.
2. Все крепости на полигоне считаются каменными. Штурм крепостей разрешен только в светлое время суток.

3. Крепостью считается сооружение с хотя бы одной штурмовой стеной (Штурмовая стена не менее 2.5 м. в высоту, и 5-и м. в длину) Нештурмовые стены отыгрываются веревками, задрапированными лапником, ветками, чем-либо еще. Через не штурмовые стены запрещается ходить, стрелять, бить оружием. Запрещается покидать крепость через не штурмовые стены.

4. Ворота не меньше чем 2м. в высоту и 1,7м. в ширину. Ворота выносятся по реалу. 

5. Ров и прочее - по желанию. Ров должен быть не меньше 1-го м. шириной и 50см глубиной Человек упавший в ров считается умершим.

6. Если у крепости нет «черного хода», тогда жители крепости должны ходить через ворота. Если же «черный ход» есть, то он также является штурмуемым.

7. Во время штурма, как нападающие, так и защищающиеся могут использовать катапульты, баллисты, тараны и другую технику, если, разумеется, ее изготовят и засертифицируют у Мастеров.

8. Со стен крепостей разрешается кидать “камни” и вести стрельбу из стрелкового оружия. “Камень”- небольшой полотняный мешок, набитый листьями, хвоей, травой и т.п. При броске «камня» необходимо держать его двумя руками и кидать исключительно вниз. 

9. Для штурмующей стороны разрешены лестницы, особенным требований к ним нет, но помните, вам по ним лезть. 

10. Хотя штурм разрешен только днем, это не означает, что ночью в крепость не может пробраться диверсант и открыть ворота.

11. Считается, что в осажденном городе запасов продовольствия хватает на первый цикл (тот, в который началась осада), на второй полный цикл осады запасов продовольствия в крепости уже не хватает и от голода произвольным образом (мастерским произволом) начинают умирать люди.

12. Однако, продовольствие можно подвозить: для этого в город должен прибыть обоз. Отыгрывается волокушами, в которые впрягаются два человека. На волокушах лежат 2 больших мешка набитых травой, листьями, песком и прочим. 
Глава 12. Религия

1. На Игре независимо от вероисповедания все игроки должны отыгрывать католиков. Напоминаем, что средневековый человек – это в первую очередь Человек Верующий (и неважно кто ты: король, рыцарь, крестьянин, разбойник и прочее).

2. Католики крестятся раскрытой ладонью, слева направо. Обязательно крестятся при входе в храм – преклонив колено в сторону алтаря. При молитве преклоняют колени (оба!!!). ОБЯЗАТЕЛЬНО молятся перед едой и перед сном. 
3. На игре в каждом лагере, где присутствует священнослужитель, служение мессы является обязательным (3 раза - начало Игры, конец первого игрового дня, начало 2 игрового дня). Кроме того, служатся заупокойные мессы (для важных особ) и всевозможные «внеочередные» мессы при начале важных дел. На мессах обязательным является присутствие для: членов королевских семей, дворян и уважаемых граждан города. Для остальных посещение месс является весьма желательно. Ибо не забывайте, что на Игре присутствует святая Инквизиция.

4. Господа священнослужители, чтение Мессы Господней, не должно вестись исключительно на латыни (только первые фразы). Иначе ее будет просто скучно слушать. Здесь у вас полная свобода творчества, это же касается и проповедей.

5. Кроме Мессы на Игре могут проводится следующие таинства: 

Крещение (рождение детей рамками игры не предусмотрено, однако все возможно).

Елеосвящение (для больных и тяжелораненых, находящихся при смерти).

Венчание (почему бы и нет?).

Исповедь. Последняя также является обязательной для каждого игрока хотя бы раз за игру. Отметки о вашем участии в Таинствах вносятся в ваш игровой паспорт, и после смерти будьте готовы, что с вас сурово спросят, добрым ли вы были католиком.

6. Непременным признаком доброго католика является нательный крест! При отсутствии оного вас могут принять за еретика или колдуна, со всеми вытекающими. Все остальные атрибуты – четки, молитвенник – приветствуются.

7. Также религиозным является требование наличия головного убора для женщин. В Средневековье женщина, находящаяся вне своего дома с волосами, не уложенными в прическу и не накрытыми головным убором, считалась либо сумасшедшей, либо ведьмой, либо шлюхой.

8. Желающие заявится священнослужителями проходят перед Игрой обязательную сертификацию и получают от Мастеров специальный информационный лист. 

In nomine Patris, et Filii, et Spiritus Sancti.

Amen.

Глава 13. Болезни.
1. В далеком 15 в. в Европе свирепствовала чума, оспа – страшнейшие заболевания, уносившие целые города. Их смертельно боялись как крестьяне, так и короли. Они не щадили никого. Так что на Игре появление чумы и оспы вполне закономерно.
2. Заражение происходит контактным путем.

3. Зараженный чумой может не знать о своем заражении (карантинный период) и продолжать жить обычной для своего персонажа жизнью. Все с кем он вступил в непосредственный контакт (рукопожатие, поцелуй, передача вещей зараженного, простое касание и прочее) соответственно тоже заражаются (всех этих людей отслеживает Мастер). Через определенное время Мастер у всех зараженных чумой ставит «отметины» – черные точки у основания шеи, на ключицах

4. Те, у кого появились черные точки, умирают к началу нового цикла (независимо от того, сколько времени осталось: 1 минута или 2 часа). Отсчет времени ведется С МОМЕНТА ПОЯВЛЕНИЯ ТОЧЕК.

5.  У зараженных оспой появляются красные точки выше запястья на обоих руках. И так как ее инкубационный период очень короток, то эти точки появляются в течение 10 – 15 минут после заражения. Зараженные оспой умирают через час после появления красных точек.
6. Чуму, оспу можно лечить, но делать это могут только сертифицированные лекари, если Вы естественно питаете надежду на исцеление.

7. Помимо чумы, оспы на Игре у игроков могут появляться различные недомогания: зубная, головная боль, колики, рези в животе, головокружения, слабость. О причинах и последствиях выводы можно будет сделать непосредственно на Игре.

Глава 14. Смерть.
На игре существует несколько вариантов смертей. 

1. К некоторым героям смерть будет приходить сама и забирать их с собой в мертвятник. Таким образом, до того момента, как появится смерть, у окружающих будет возможность оказать помощь тяжело раненым героям.
2. Игрок считается умершим, если при тяжелом ранении ему не оказана медицинская помощь в течение 20 мин.

3. Игрок считается умершим в результате кулуарного убийства.
4. Игрок может умереть так же и от различных болезней.

5. Игрок считается умершим в силу определенного мастером фарс-мажора (молния ударит, наковальня рухнет из-под облаков и т.п.)

Глава 15. Мертвятник.
1. Умерший игрок одевает белый хайратник и направляется в Мертвятник.

2. Запрещается использовать белый хайратник как средство временного выхода из игрового процесса. Таким образом, одевание Вами белого хайратника всегда будет означать, что вы умерли и направляетесь в Мертвятник.

3. Игрок попавший в Мертвятник поступает в распоряжение Смерти.

4. Все боевые действия в зоне Мертвятника запрещены, дабы не потревожить покой мертвых.

5. Запрещается скрываться в зоне Мертвятника от погони.

6. Запрещается живым находиться в Мертвятнике.

7. Смерть вправе не выпускать умершего из Мертвятника.

8. Время пребывания в Мертвятнике зависит от очень многих факторов. В основном от того, как сложатся звезды.

9. Смерть вправе использовать физический труд игрока, вправе выпустить его на игру как представителя местной фауны, вправе изменить квенту персонажа, вправе сделать игрока представителем другой национальности, вправе выпустить на игру немедленно. И вообще, Мастер всегда прав.
Глава 16. Экономика.
1. Экономика на игре цикловая, никаких чипов не будет.
2. 12:00 – 13:00 эра благополучия, любые боевые действия запрещены. Это время предназначено для знакомства игроков с миром, друг с другом, для вживания в роль и пр.

3. Каждый последующий цикл по 2 часа (с 13:00 – 15:00, 15:00 – 17:00, 17:00 – 19:00, 19:00 – 21:00), с 21:00 до 05:00 один ночной цикл, далее циклы опять отсчитываются по 2 часа.
4. В конце каждого цикла Мастер полигонщик оценивает крестьянские наделы, их ухоженность и выдает феодалу деревни определенную сумму денег, размер которой может варьироваться.

5. Помимо прочего будет оцениваться убранство двора и иные аспекты.

6. Таким образом, если феодал хочет получить денег, он должен заставить своих крестьян работать, если крестьянин хочет получить, он должен заставить феодала раскошелится.

7. В зависимости от принадлежности города, деревни, определенному двору обязательно уплачивается десятина церкви.

8. На заработанные деньги можно будет купить что-либо или кого-либо у кого-либо, в таверне выпить благородного и не очень напитка (в любом случае), отведать вкусных кушаний (заранее озаботились об их оплате реальными рублями), купить прощение за грехи у церкви, нанять охрану, а также оплатить чей-либо труд и многое-многое другое.
Глава 17. Таверны.
1. На игре будут присутствовать две таверны (одна у англичан, другая у французов). В тавернах можно будет немного выпить, поесть, а, в основном, послушать последние новости, узнать свежие сплетни, да и просто провести деловые переговоры.
2. При условии сданного продовольственного взноса игроки смогут питаться в тавернах. Всего будет 5 кормежек.
3. Если игрок не сдал взнос на питание, то питается он самостоятельно.

4. Возможно питаться своими продуктами в таверне, если заплатить за обслуживание и договорится с тавернщиками

5. Питье (чай, вода питьевая, пиво, некрепленые виноградные вина), легкие закуски в тавернах будут продаваться за игровые деньги. Хозяева таверн люди скупые – возможно и уменьшение порций и инфляция. Как никак война идет, с поставками из деревень дела обстоят плохо.

6. Исторически сложилось, что таверны находятся под защитой городской стражи и бои в трактире запрещены. 
7. Захват трактира невозможен, но возможно ограбление тавернщиков. Имущество трактира (лавки, столы, еда, питье, официантки и пр.) не отчуждаемы.

8. Не исключено, что еда и питье в тавернах закончатся. Тем не менее, таверны прекрасное место для перемывания косточек, проведения тайных переговоров и распространения слухов и сплетен.

Глава 18. Торговля.

1. На Игре торговля любыми предметами, услугами осуществляется ТОЛЬКО ЗА ИГРОВЫЕ ДЕНЬГИ.

2. Если покупатель рассчитывает товар, купленный на Игре за игровые деньги оставить себе и после Игры, то расчеты ведутся реальными деньгами до или после Игры.

3. Если товар был куплен во время Игры за игровые деньги, то покупатель обязан вернуть купленный предмет продавцу. В случае поломки или порчи купленного таким образом товара обязательства сторон исполняются согласно предварительному договору сторон.

4. Продавец может продавать товар только за игровые деньги и в случае не возврата товара после Игры. Данные моменты оговариваются сторонами в момент совершения сделки. 

5. На Игре можно реализовывать только те товары, которые соответствуют данной исторической эпохе (Франция, начало XV века).

6. За игровые услуги (лекаря, священника, телохранителя, шпиона, кузнеца…) следует расплачиваться только игровыми деньгами.

Глава 19. Лагеря.
1. Лагеря на Игре делятся на реальные и игровые. 

2. К игровому лагерю относятся возведенные строения (на усмотрение игроков), костер, место для поглощения пищи, проч. Предполагается также, что игровой лагерь будет огорожен.

3. К реальному лагерю относятся палатки, личные неигровые вещи игроков. Реальные лагеря находятся вне игровой территории. Обратное тоже верно – неигровой лагерь игровой территорией не является.
4. Приготовление пищи и ее поедание также относятся к игровому процессу и происходят в игровом лагере.

5. Сон может относится как к игровому, так и к неигровому процессу (по желанию игрока). Поэтому, если вы устали от игры, и хотите выспаться в свое удовольствие – отправляйтесь в неигровой лагерь в собственную палатку и спите. Спящий вне неигрового лагеря считается играющим, поэтому его могут ограбить, убить, взять в плен и др.

6. Палатка – неприкасаемая зона. Запрещается вынуждать игрока покинуть палатку. Запрещается использовать палатку как игровую территорию. Запрещается хранить в палатке игровые вещи, за исключением собственного оружия, собственных доспехов, костюмов. Таким образом, если Вы идете спать в неигровой лагерь, то деньги (игровые, разумеется), письма, чипы и иные игровые предметы будьте добры, спрячьте на игровой территории или отдайте кому-либо на хранение.

Глава 20. Ночная игра.
Ночная игра начинается с  21:30 и заканчивается в 4:30 утра. 

Все события, которые произойдут во время ночной игры, будут считаться действительными. 

Требования к ночной игре:

1. Боевое взаимодействие в ночное время выражается только кулуарными убийствами (яд, ножом по горлу). Боевки ЗАПРЕЩЕНЫ. 
2. Запрещается  использование фонариков. Боитесь ходить по лесу без освещения – запасайтесь свечками или сидите в лагере;

3. Фотографическая вспышка – молния с неба, поражает игрока с фотоаппаратом насмерть, включая очень мощную защиту вида «а я вне игры».

4. Помните, Мертвятник ночью функционирует!
Глава 21. Наказания и штрафы.

1. Любой Мастер вправе наказать любого игрока.

2. Решение Мастера о наказании может быть обжаловано у Главного Мастера.

3. Решение Главного Мастера обжаловано быть не может.

4. Игрок может быть наказан за:

· Преднамеренное (или непреднамеренное) нарушение настоящих правил.

· Попытку нарушить настоящие правила.

· Причинение (как преднамеренное, так и непреднамеренное) вреда здоровью или имуществу других игроков.

· Неигровые разборки.

· Перенос неигровых отношений на Игру.

· Неигровые оскорбления других игроков.

· Неигровые диалоги во время Игры. (Если хотите поговорить не по игре – залезайте в палатку и говорите, сколько влезет).

· Использование неигровых техногенных предметов.

· Иные нарушения.

5. Наказания могут быть следующих видов:

· Предупреждение.

· Смерть персонажа.

· Мастерский произвол (различной степени тяжести), касающийся как непосредственно нарушителя, так и его отряда.

· Удаление с игры (с возможностью находиться до конца игры в неигровом лагере).

· Удаление с полигона.

· Иные наказания.

Глава 22. Заявка.

1. Заявиться на игру можно как индивидуально, так и командой.
2. Заявки принимаются только от лиц достигших 16 лет.

3. Если же игрок не достиг возраста 16 лет, то от него требуется письменное согласие родителей.

4. При индивидуальной заявке, необходимо указать команду, в которую Вы заявляетесь. В случае если Ваша заявка принята, Вы будете включены в эту команду.
5. Если Вы подаете командную заявку, то будьте готовы к тому, что Ваша команда будет еще кем-нибудь дополнена.

6. Мастера вправе отклонить Вашу заявку, не объясняя причин.

7. Так как количество мест для некоторых заявок ограничено, Мастерская группа устанавливает приоритет заявки, поданной ранее прочей.

8. Заявка без игрового взноса не принимается!!!

9. Заявки необходимо подать до 13 августа 2006 г включительно. Все вопросы, связанные с Игрой можно решить с Мастерами до 13 августа.

10. Адреса подачи заявок:

ilmaglin@t-k.ru
rusanov@vnpz.lukoil.ru
Лучше слать сразу на оба адреса.
11. Формы заявок смотри в Приложении №1.
Глава 23. Организационный сбор.
1. Вместе с заявкой игроки делают организационный взнос из расчета 100 руб. (до1 августа 2006 года) или 150 руб. (после 1 августа 2006 года) на одного игрока. Собранные средства пойдут на компенсацию материальных затрат мастерской группы и подготовку Игры. (приобретение игрового реквизита, пива и пр. для трактира, призов и сувениров отличившимся игрокам)

2. На игру каждый игрок привозит 2 (две) 1,5-литровые бутылки питьевой воды, одну из которых сдает мастерам, а другую оставляет себе. В принципе, себе можете не оставлять. Но тогда за воду в таверне будете расплачиваться игровыми деньгами.
3. Если игрок желает питаться в таверне, то ему необходимо сдать продуктовый взнос (150 руб.), в противном случае игрок может приобретать в таверне только напитки.

4. Неоплаченные заявки рассматриваться не будут!!!
Глава 24. Дополнительная информация.

1. Мастерская команда приглашает для участия в Игре мастеров-полигонщиков и мастеров-техников. 
2. Расписание семинаров и утвержденный полигон появятся в более поздних выпусках правил.

3. Более подробные сведения о работе лекарей, кузнецов, инквизиторов, палачей могут получить только те игроки, которые уже на эти роли заявились. 
4. Мастера всегда (ну или почти всегда) готовы оказать консультационную поддержку по вопросам Игры.
Приложение№1.
Формы заявок.

Индивидуальная заявка.
Я, _________________________________________________________
(Фамилия, имя, отчество)

известный(ая) как______________________________

(имя в тусовке, отряд)

заявляюсь на ролевую полигонную игру “Вера от ума или Легенды о Жанне” в качестве ___________________________               национальность____________________________

(Франция, Бургундия, Англия)

в команду_________________________________

(название команды, города)
на роль: ________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________

с правилами Игры ознакомлен(а), согласен(на), обязуюсь соблюдать, а также подтверждаю, что в случае порчи или утери моего имущества в процессе Игры, а также в случае причинения вреда моему здоровью в процессе Игры, претензий к Мастерской группе иметь не буду в данный момент не имею.

“____”___________2006 г.

Тел.:__________________, e-mail:________________________
_______________________

(Личная подпись с расшифровкой)
Командная заявка
Мы, нижеподписавшиеся, заявляемся на ролевую полигонную игру “Вера от ума или Легенды о Жанне” командой_________________________ национальность _____________________________

(название команды, города)



(Франция, Бургундия, Англия, другое)

	№
	ФИО
	Ник
	Роль
	Имя
	примечания

	
	Фамилия, имя отчество по паспорту
	Имя в тусовке, отряд
	Дворянин, крестьянин, воин и прочее
	имя персонажа на Игре
	(описание персонажа на Игре)

	1.
	…
	…
	…
	…
	…


с правилами Игры ознакомлены, согласны, обязуемся соблюдать, а также подтверждаем, что в случае порчи или утери моего имущества в процессе Игры, а также в случае причинения вреда моему здоровью в процессе Игры, претензий к Мастерской группе иметь не будем и в данный момент не имеем.

“____”___________2006 г.
	№
	Тел.:__________________,
e-mail:________________

	(Личная подпись с расшифровкой)


	1.
	
	


Список  ролей.

	Двор
	Город
	Имя
	Статус
	Кол-во

ролей
	Игрок
	Примечание

	Англия
	Париж
	Джон Плантагенет, герцог Бэтфорд
	Регент Франции от английской короны
	1
	
	

	
	
	Генрих де Бофор
	Высший представитель английского духовенства
	1
	
	

	
	
	
	Церковные служки
	1 – 2
	
	

	
	
	Анна Бургундская, 
леди Бэтфорд
	Жена герцога Бэтфорда,
	1
	
	

	
	
	
	Камердинер
	1
	
	

	
	
	
	Лекарь
	1
	
	

	
	
	
	Фрейлина
	1 – 2
	
	

	
	
	
	Слуги
	1 – 2
	
	

	
	
	
	Кузнецы
	1 – 2
	
	

	
	
	
	Лавочники 
	1 – 2
	
	

	
	
	
	Горожане Парижа
	2 – 3
	
	

	
	
	
	Армия
	5 – 10
	
	

	
	
	
	Крестьяне
	5 – 10
	
	

	
	Латурель
	Граф Солсбери
	Командующий английской армии
	1
	
	

	
	
	Уильям Глаздейл 
	Начальник гарнизона ЛаТурель
	1
	
	

	
	
	
	Армия
	10 – 20
	
	

	
	Руан
	Ричард де Бошан, граф Уорвик 
	Блестящий полководец и тонкий политик
	0 – 1
	
	

	
	
	
	Армия английского двора 
	0 – 5
	
	

	
	
	
	Крестьяне
	2 – 6
	
	

	Бургундия
	Компьень
	Филипп III Добрый 
	Герцог Бургундский
	1
	
	

	
	
	
	Паж герцога Бургундского
	1
	
	

	
	
	Жак Фу младший
	Кравчий герцога Бургундского
	1
	
	

	
	
	Мишель Валуа 
	Герцогиня Бургундская
	1
	
	

	
	
	
	Камеристка Мишель Валуа
	1
	
	

	
	
	
	Фрейлина Мишель Валуа
	1
	
	

	
	
	
	Капеллан бургундского двора
	1
	
	

	
	
	Жан граф Люксембургский
	Командующий Филиппа Бургундского
	1
	
	

	
	
	Мадемуазель де Линьи 
	Тетка Жана Люксембургского
	1
	
	

	
	
	Дженни
	Служанка мадемуазель де Линьи
	1
	
	

	
	
	
	Слуги 
	1 – 2
	
	

	
	
	
	Кузнецы
	1 – 2
	
	

	
	
	
	Лавочники
	1 – 2
	
	

	
	
	
	Армия 
	5 – 10
	
	

	
	
	
	Крестьяне 
	3 – 8
	
	

	Франция
	Шинон
	Карл Валуа, 
	Дофин Франции
	1
	
	

	
	
	Мария Анжуйская 
	Жена дофина
	0 – 1
	
	

	
	
	Изабелла Баварская  
	Королева Франции
	1
	
	

	
	
	
	Личная охрана королевской семьи
	2 – 5
	
	

	
	
	
	Камеристка Изабеллы Баварской
	2
	
	

	
	
	Протельен
	Личный лекарь Изабеллы Баварской
	1
	
	

	
	
	Катрин Валуа
	Дочь Изабеллы Баварской
	1
	
	Не замужем

	
	
	Иоланта Арагонская 
	Теща дофина
	1
	
	

	
	
	
	Камеристка Иоланты Арагонской
	1
	
	

	
	
	Пьер Кошон
	Епископ Бове
	1
	
	

	
	
	Жиль де Рец
	Маршал Франции
	1
	
	

	
	
	Ги де Бюссак
	Маршал Франции
	1
	
	

	
	
	
	Первый камергер двора дофина
	1
	
	

	
	
	
	слуги
	1 – 2
	
	

	
	
	Реньо Тьерри
	Королевский медик
	1
	
	

	
	
	Кристина Пизанская
	Поэтесса
	0 – 1
	
	

	
	
	
	Королевский шут
	0 – 1
	
	

	
	
	
	Фрейлины королевы и жены Дофина
	1 – 2
	
	

	
	
	
	Армия
	10 – 15 
	
	

	
	Орлеан
	Жан Орлеанский,  (позже граф Дюнуа) 
	Выдающийся полководец
	1
	
	

	
	
	Рауль де Гокур
	Губернатор Орлеана
	1
	
	

	
	
	
	Горожане Орлеана
	2 – 5
	
	

	
	
	
	Лавочники
	1 – 2
	
	

	
	
	
	Кузницы
	1 – 2
	
	

	
	
	
	Армия
	10 – 20
	
	

	
	
	
	Крестьяне
	3 – 8
	
	

	Церковь (Англия)
	Руан
	Жан Лемэтр
	Судья трибунала
	1
	
	

	
	
	Жан д’Астиве
	Обвинитель трибунала
	1
	
	

	
	
	Жан де Лафонтен
	Следователь трибунала
	1
	
	

	
	
	Гильом Маншон
	Секретарь суда
	1
	
	

	
	
	
	Ассесоры
	1 – 3
	
	

	
	
	
	Палач 
	1
	
	

	Церковь (Франция)
	Реймс
	Реньо де Шартр  
	Архиепископ Реймский
	1
	
	

	
	
	
	Служки церковные
	1 – 3
	
	

	
	
	
	Горожане Реймса
	0 – 3
	
	

	
	
	
	Крестьяне 
	2 – 6
	
	

	
	
	
	Таверна французская
	4
	
	Хозяин, хозяйка, разнорабочие

	
	
	
	Таверна английская
	4
	
	Хозяин, хозяйка, разнорабочие

	
	
	
	Разбойники
	0 – 5
	
	


