Cocon XVII

Regolamento 6.0 - Anno Coconico 1110 

PARTE -A-

A.- INTRODUZIONE:

SISTEMA DI COMBATTIMENTO: Alla Cocon si utilizza l’esclusivo Sistema di Combattimento dell’Associazione descritto qui di seguito e si fa sempre riferimento a quanto sancito dallo Statuto della stessa. Questo regolamento resta valido per tutte le manifestazioni organizzate durante l’anno in corso dall’Associazione salvo se specificato diversamente. 

B.- PROTEZIONI E COSTUME:

E' obbligatorio, per chi ha un ruolo combattente, una effettiva protezione al viso ed alle mani: Elmo (cuoio, metallo o vetroresina, che copra la testa in modo efficace, e dotato/a di soggolo) e guanti in cuoio (monocolore e di aspetto adeguato). Chi non avrà l'elmo calzato in qualsiasi momento della Cocon dovrà adottare un ruolo ausiliario. Per le donne è obbligatoria anche una protezione al seno. E’ consigliata una protezione ai genitali. Il vestito ed le calzature devono essere realizzate con ispirazione o ad imitazione antico-medioevale europeo, tutte le altre digressioni devono essere autorizzate. Il Costume va inoltre indossato sempre dalle ore 12.00 del Giovedì, e comunque appena completata l’iscrizione.

C.-TECNICHE DI COMBATTIMENTO PER LA COCON:

1. TECNICA DEI COLPI

I colpi validi devono essere portati con intenzione, decisione e forza (controllata) al “bersaglio valido” secondo l’appropriata tecnica. Non sono validi colpi fiacchi e colpi che raggiungono appena il bersaglio, ne i colpi a ripetizione staccando l’arma di pochi centimetri dal bersaglio e colpendo di nuovo dopo meno di 2 secondi. E’ vietato caricare con le armi e colpire imprimendo forza con il peso del corpo.

NB: i colpi di un alleato, anche se dati per errore, sono considerati dei normali colpi. 

COLPO DI PUNTA: Deve essere portato estendendo il braccio verso il bersaglio controllando distanza e potenza dello stesso. 

COLPO DI FENDENTE: Deve essere portato con un ampio movimento del braccio che deve coprire un angolo superiore ai 60°. Non sono quindi validi i colpi portati solo tramite una torsione del polso. Il Fendente e' tipico della asce o simili, è vietato per la spada (salvo la ST e SX).

2. BERSAGLIO

BERSAGLIO PRINCIPALE: è il tronco dall’anca alle spalle; un colpo (non protetto dall’armatura) elimina l’avversario

BERSAGLIO SECONDARIO: è il braccio, dal gomito all’articolazione della spalla; un colpo (non protetto dall’armatura) rende l’arto incapacitato, si deve gettare lo scudo e/o l’arma tenuta e non utilizzando più il braccio in alcun modo. Diventa impossibile manovrare armi a due mani (es.: PC).

BERSAGLIO PROIBITO e BERSAGLIO NULLO

Il bersaglio proibito è la testa, il collo ed attaccatura dello stesso, l’inguine e basso ventre. Il bersaglio nullo è rappresentato dalle altre parti del corpo; è proibito colpire tutte queste zone. Se un colpo giunge accidentalmente al bersaglio nullo non si hanno effetti, ma chi li porta può subire ammonizioni se viene rilevata una noncuranza nel controllo.

ATTENZIONE: se l’avambraccio, per errore, interrompe il colpo mirato ad un bersaglio valido, il braccio viene perso come se fosse toccato il bersaglio valido sul braccio. E’ comunque vietato utilizzarlo in modo volontario in questo modo. Le protezioni e le parti di armatura nell’avambraccio sono solo decorativi e non contano nulla.

D.- ARMI e ARMATURE

1. ARMI e LORO USO

Per ogni arma viene indicato fra parentesi l’abbreviazione o il simbolo, il livello minimo in cui è possibile usarla, l’eventuale autorizzazione richiesta ed il costo in P.A. Tutte le misure indicano il massimo ingombro. Utilizzare un arma a livello inferiore a quello previsto non e’ possibile, fatti salvi casi eccezionali (richiesti ed autorizzati con il Mod E1). 

IMBOTTITURE: in tutte le armi la parte che simula il metallo deve essere fatta in gommapiuma sagomata e rivestita di nastro adesivo color metallico, in quelle che non simulano il metallo deve essere rivestita con nastro NON argentato. 

(@) = ARMI SPECIALI. E’ richiesta autorizzazione all’uso (Mod A1 oppure Esame; vedi Parte –C-).

* ARMI AD UNA MANO:

COLTELLI (NOTTURNI) ( - 0 liv o +; P.A. = 0) 

Sono l’unico tipo di arma ammessa nei combattimenti notturni. Devono essere con la lama bianca, con una imbottitura più curata e larga e di una lunghezza massima di 25 cm. Sono accettati anche coltelli che non abbiano un aspetto realistico, ciò che conta è l’imbottitura. La punta dovrà avere almeno 2 cm di imbottitura.

Tecnica: colpo di punta. – Forma:  la lama deve essere rivestita di gommapiuma e con nastro bianco.

DAGHE (DG - 0 liv o +; P.A. = 0) 

Tecnica: colpo di punta. Non possono essere impugnate con la lama rivolta verso il basso - Forma : fino a 35 cm. Devono avere una forma realistica e la lama di colore metallico. La punta dovrà avere almeno 2 cm di imbottitura. Non può MAI essere utilizzata con scudo superiore al Buckler.

SPADE AD UNA MANO (Corte = SC - 0 liv o +; Lunghe = SL - I liv o +; P.A. = 0) 

Tecnica: colpo di punta.

Forma: interamente di legno. La lunghezza compresa fra 45 e 65 cm e’ considerata Spada Corta fra i 66 e i 110 cm è una spada lunga. La punta deve essere fatta in modo che la gommapiuma superi il legno di almeno 3,5 cm e che protegga bene la parte in legno. E’ vietato utilizzare due spade lunghe.

SPADE DA TAGLIO (ST-III liv o +; P.A = 3) (@)

Tecnica : colpo di taglio.

Forma : da 70 a 90 cm, devono essere maggiormente imbottiti sul lato di taglio, la forma deve essere notevolmente visibile come arma di taglio senza una punta accentuata (per rendere riconoscibile la differenza con una SX). Un minimo di 5 cm di imbottitura minimo per i lati taglienti della spada. Dovrà avere una striscia di nastro rosso sulla parte tagliente.

SPADE DA TAGLIO e PUNTA (SX-IV liv o +; P.A = 4) (@)

tecnica : colpo di punta e di taglio.

Forma : da 70 e 90 cm. La punta deve essere fatta in modo che la gommapiuma superi il legno di almeno 4 cm e che protegga bene la parte in legno. Devono essere maggiormente imbottiti sul lato di taglio, la forma deve rendere evidente che si usa come arma di taglio e punta. Un minimo di 5 cm di imbottitura e necessario per i lati taglienti della spada. Avrà una striscia di nastro rosso sulla parte tagliente e sulla punta.

ASCE, MARTELLI, MAZZE (AXE1 – MAX - III liv o +, P.A. = 3) (@)

Tecnica: colpo di fendente.

Forma: la parte usata per colpire (lama) deve essere costituita da uno strato di gommapiuma che copra totalmente il manico di legno sottostante. La parte terminale alta del manico deve essere ricoperta di gommapiuma o costruita in modo che non sporga dalla lama. Le lame delle asce non possono avere anima in legno o altro materiale rigido. La lama dell’Ascia (il “filo” ovvero dove colpisce) deve essere di lunghezza compresa da 30 e 45 cm. L’attaccatura della lama al manico deve essere pari alla metà (o meno) della lunghezza della lama stessa. La forma della lama deve essere arrotondata (tipo “nanico-barbarico”) e non stretta (tipo “boscaiolo”). L’altezza totale non deve essere superiore ai 90 cm ne inferiore ai 70 cm. Non devono essere troppo leggere. Il manico in legno deve essere ricoperto da uno strato morbido (imbottitura) nella parte compresa fra la lama e l’impugnatura vera e propria.

LANCIA (LA - III liv o +; P.A. = 3) (@)

Tecnica: colpo di punta. Si può usare con una o due mani. L’arma deve essere sempre mantenuta nei due terzi inferiori dell’asta. Non si può lanciare.

Forma: devono avere la punta con un diametro di almeno 8 cm e un’imbottitura lunga almeno 8 cm oltre la fine dell’asta che deve essere assolutamente liscia senza nessun punto ruvido. La lunghezza della lancia deve essere pari all’altezza del combattente +/- 10 cm. La parte finale (la coda) deve avere un’imbottitura per evitare che possa graffiare o ferire inavvertitamente (coperta da nastro di colore non metallico).

* ARMI A DUE MANI:

Fanno parte di questa categoria tutte quelle armi che richiedono sempre l’uso di entrambe le mani. Se un braccio venisse ferito diventa impossibile maneggiarle e dovranno essere abbandonate. È possibile abbinarle solo ad uno scudo tipo “Buckler”.

ASCIA A DUE MANI (AXE2 - III liv o +; P.A. = 3) (@)

Tecnica: colpo di fendente. 

Questo tipo di ascia può avere la lama con almeno una delle estremità attaccate al manico (tipo Bardiche). Il manico deve essere compreso fra 110 e 170 cm ed il filo della lama deve misurare da 40 cm a 60 cm. Il manico in legno deve essere ricoperto da uno strato morbido (imbottitura), nella direzione del taglio, nella parte compresa fra la lama e l’impugnatura vera e propria.

PICCHE (PC - III liv o +; P.A. = 4) (@)

Tecnica: colpo di punta. Vanno sempre e solo usate a due mani. L’arma deve essere sempre mantenuta nei due terzi inferiori dell’asta.

Forma: devono avere la punta con un diametro di almeno 8 cm e un’imbottitura lunga almeno 10 cm oltre la fine dell’asta che deve essere assolutamente liscia senza nessun punto ruvido. Altezza compresa tra i 210 e i 240 cm. La parte finale (la coda) deve avere un’imbottitura per evitare che possa graffiare o ferire inavvertitamente (coperta da nastro di colore non metallico).

ARMI D’ASTA, di taglio e punta (PCS - IV liv. 0 +; P.A. = 5+) (@)

Tecnica : colpo di punta e di taglio. La presa dell’arma deve essere sempre mantenuta nei due terzi inferiori dell’asta. 

Forma : Se fatte con una parte tipo ascia (Alabarda, Bardiche ecc … ), devono eseguire il modo di costruzione delle asce, l’imbottitura sul manico deve scendere fino al terzo superiore. Altezza compresa tra i 180 e i 210 cm. La parte finale (la coda) deve avere un’imbottitura per evitare che possa graffiare o ferire inavvertitamente (coperta da nastro di colore non metallico). In caso di lama sottile (Naginata, Fouchard) seguono la regola delle SX.

* ARMI DA GETTO: 

GIAVELLOTTI (JAV - II liv o +; P.A. = 1) (@)

Forma: deve essere ben imbottito sulla punta e sull'altra estremità. Il manico deve essere liscio e l’imbottitura adeguata al peso e la dimensione del giavellotto. Non può essere usato nel corpo a corpo. I giavellotti sono monouso.

ARCO E BALESTRA  (2 P.A; Balestra: CBW; Arco: BW - II liv. o +). (@)

Tecnica: lancio di dardi.

Forma: Possono essere costruiti o acquistati ma devono avere un libraggio di 25 lb. o inferiore. Le frecce e proiettili devono essere costruite seguendo le espresse direttive dei DdG (da contattare personalmente ed individualmente; la punta delle frecce deve avere una sezione minima di 5 Cm).

BALLISTA (BAL - II liv/spec.; P.A. = 2.) (@)

L’equipaggio di minimo 2 dovrà essere diretto da un Veterano ma potrà includere altri dello 0 o I livello.

I proiettili dovranno avere una forma simile a quella dei giavellotti.

* ARMI PARTICOLARI:

Possono essere utilizzate dal IV livello. Sono tutte le armi non descritte fino ad ora e devono essere concordate ed autorizzate preventivamente dal Direttore Tecnico (esempio: Spade Bastarde [SB], cioè spade oltre i 110 cm, Mazzafrusto [FL], più tutte le armi che escono dalle categorie sopra descritte,  ecc…). Queste armi seguono una regolamentazione specifica ed individuale.

NOTA: le armi speciali possono essere usate solo con autorizzazione rilasciata PRIMA della Cocon (vedere nello specifico nella sezione –C-).

2. ARMATURE E SCUDI

Ogni tipo di protezione deve essere realizzato in modo da garantire effettiva protezione e che sia sicuro anche per l'utilizzatore. Tutte le armature e gli elmi che non raggiungeranno uno standard estetico accettabile, oltre che di sicurezza, saranno scartati. Le armature di metallo o vetroresina devono essere composite e snodate (non in un unico blocco poiché impedisce di “sentire” quando si è colpiti). 

Chi per la prima volta indossa una ARPES dovrà richiederlo tramite mod. A1.

ARMATURE LEGGERE: possono essere usate dal I liv.; sono solo decorative e non hanno valore nei combattimenti. Costano 0 P.A.

Materiali: cuoio, cotta di maglia (non in metallo), pelle rinforzata con legno o metallo (coprente meno del 90% della superficie), legno leggero.

ARMATURE PESANTI: permesse dal II Liv.; proteggono 1 colpo nei punti che coprono effettivamente. Materiali: di legno (spesso almeno 8 mm) o metallo (piastre e squame o cotta di maglia), cuoio spesso e rigido (almeno 3,5 mm). 

Sono di 3 tipi.

ESTESA: e’ la più completa. Comprende protezioni al torso e alle braccia. Dovrà avere un peso minimo di 4 – 4,5 – 5 kg. rispettivamente per taglie P – M – G. (Costa 4 P.A.). Gli schinieri OPZIONALI (ma se non ci sono l’armatura dovrà essere ben visibile e raggiungere il peso minimo +0,5).

MEDIA: e’ come sopra ma con le braccia scoperte. Dovrà avere un peso minimo di 3,5 – 4 – 4,5 kg. rispettivamente per taglie P – M – G. (Costa 3 P.A.). Gli schinieri OPZIONALI (ma se non ci sono l’armatura dovrà essere ben visibile e raggiungere il peso minimo +0,5).

RIDOTTA: e’ composta da parti rigide ma che coprono solo parzialmente il torso o le braccia. Non ha limite di peso minimo, ma DEVE avere gli schinieri (Costa 2 o 3 PA da valutare sul momento, se ha anche protezioni alle braccia).

PARASPALLE: permessi solo dal II liv.; dovranno essere dello stesso materiale delle armature (Cuoio di almeno 4 mm, oppure rinforzato con squame o placche, di metallo o vetroresina). Si intende una protezione per quella parte delle braccia che forma il “bersaglio secondario”. Costano 1 P.A. e proteggono un colpo (come le armature) sulla parte di braccia effettivamente protetta. Se parte integrante di un’ARPES non costano nulla di addizionale.

Nota: Non è possibile indossare un'armatura a cui non si ha diritto, per via del Livello, a scopo decorativo pretendendo di declassarla, fatta eccezione per gli schinieri e le protezioni agli avambracci che possono essere indossati sempre.

SCUDI ("Extra" = 5+ P.A.; "Maggiorati" = 3/2 P.A; "Normali" = 1 P.A.; “Buckler” = 0 P.A.) (+ costo aggiuntivo: vedi parte –B-)

Uso: possono essere usati da tutti, ma allo 0 livello sono permessi solo quelli di dimensione "normali".

Tecnica: devono essere tenuti paralleli al corpo, è vietato metterli di taglio verso l’avversario e deviare i colpi spingendo in avanti.

Forma: varia ma devono avere gli angoli arrotondati. Il materiale deve essere legno o vetroresina (a sua volta coperta in modo da avere un aspetto di metallo o pelle) e devono essere imbottiti su tutto il bordo. Devono essere pesanti in modo adeguato, in base alla dimensione.

Gli scudi sono: “Buckler”, "Normali", "Maggiorati" ed "Extra", la massima dimensione consentita varia a seconda della taglia degli utilizzatori.

Le misure per gli scudi Tondi Bombati (Oplon) sono prese internamente (ovvero non si conta la curvatura, come avviene invece per quelli non tondi). Se in vetroresina dovrà essere trattata in modo da simulate il metallo o ricoperta di pelle. Vedi tabella parte –B– .

Nota: Se gli Scudi (qualsiasi sia la loro dimensione) verranno abbinati a un’Armatura Pesante il loro costo aumenterà di 1 P.A.

E.- ORGANIZZAZIONE DEGLI  ESERCITI 

Gli eserciti sono basati sulle Compagnie. Sono presenti in campo anche altre figure di combattenti come i Cavalieri Erranti.

i) COMPAGNIE:

Quorum di Compagnia: 5 Combattenti del I liv. (o +) più il Capitano, ovvero minimo 6 Combattenti fino ad un massimo di 11 (10 Guerrieri + il Capitano). I non-combattenti non contano nel Quorum. Le Compagnie CoF non hanno problemi di Quorum in quanto possono avere l’assegnazione alla Cocon di combattenti dello 0 liv. Il numero massimo totale (Capitano e non combattenti inclusi) di una compagnia e’ di 14 persone. Il Capitano dovrà produrre il Mod. C2 se e’ nuova o ci sono modifiche notevoli al suo interno, o una comunicazione informale per confermare una compagnia gia’ autorizzata che non avra’ modifiche importanti, entro il 15 Marzo.

Sono ammessi nuovi guerrieri in una compagnia già esistente solo dopo che gli stessi hanno espresso il desiderio formulando apposita istanza (Mod. T1 e T2 , o una comunicazione similare, entro il 28 febbraio), ma e’ possibile che vengano assegnati dai DdG ulteriori guerrieri in primavera (RONIN). 

Gli Ausiliari sono partecipanti con ruoli disarmati. Devono essere iscritti e indossare un costume. Sono chiamati anche non-combattenti. Le partecipazioni con ruolo Ausiliario non producono anzianità ai fini della regola sui trasferimenti. 

Una volta che una Compagnia e’ autorizzata (la comunicazione giungera’ in tempi brevi da parte dei DdG), essa può partecipare come tale, solo se presenta entro il 15 Aprile il FNdC (in versione elettronica), altrimenti non prendera’ parte alle scelte delle armate e potra’ essere sciolta per rifornire di Ronin le altre formazioni.

ii) CAVALIERI ERRANTI: raggiunto il IV livello si può essere indipendenti da una compagnia ed avere la propria araldica personale che si distingue da ogni altra formazione. Il costume dovrà essere ben curato ed evidente in modo da non creare confusione con le altre formazioni. Ogni aspirante dovrà farne richiesta (mod. T3) o una comunicazione similare, entro il 15 marzo, ed essere autorizzato dai DdG. Gli stessi dovranno consegnare il FNdC (in formato elettronico) al momento in cui dichiareranno lo schieramento. 

Il T3 deve essere ripetuto ogni anno. Si possono avere dei seguaci/scudieri con la livrea simile a quella del Cavaliere Errante. I Cavalieri possono partecipare al Consiglio dei Capi, nel qual caso devono però partecipare al Tesoro della Cocon.

NUOVI PARTECIPANTI (CoF):

I nuovi partecipanti autorizzati ad avere un ruolo combattente, sono automaticamente assegnati ad una Compagnia di Formazione (CoF). Queste Compagnie sono individuate ogni anno dai DdG. La partecipazione all’interno di queste compagnie rappresenta una esperienza di tirocinio, alla fine della Cocon il capitano esprimerà un giudizio di idoneità. SOLO le CoF potranno avere assegnazioni di nuovi alla Cocon. Questa assegnazione avverrà per il bilanciamento delle armate il Giovedi’ della Cocon. I Capitani di CoF saranno contattati direttamente dai DdG.

RONIN: Coloro che hanno partecipato con una compagnia attualmente sciolta o non più esistente di fatto, oppure che hanno come ultima partecipazione il 2001 o precedenti, sono considerati “Ronin” e dovranno far conoscere le proprie aspirazioni entro aprile di ogni anno producendo l’istanza utilizzando l’apposito modulo (Mod. T2) o facendo comunque sapere le proprie necessità. Se non lo faranno potranno essere assegnati a piacimento dai DdG alle varie Compagnie al fine di bilanciare le armate. 

TRASFERIMENTO: Tutti coloro che hanno raggiunto il I livello possono chiedere il trasferimento ad un'altra compagnia. Questa richiesta deve pervenire entro il 28 febbraio all'Associazione, e deve essere fatta con una comunicazione ai DdG utilizzando l'apposito modulo (Mod. T1 o T2) o una comunicazione similare. 

La domanda, presentabile solo se si è regolarmente iscritti per l’anno in corso, va consegnata entro il termine, in forma cartacea, in una sola pagina, debitamente compilata e firmata in originale dai due Capitani (Mod. T1 per trasferimento) o dal Capitano Acquisente (Mod. T2 per Ronin). 

La risposta verrà data dai DdG entro il 31 Maggio. 

I DdG oltre a tenere conto delle motivazioni del Guerriero terranno soprattutto conto:

- dei pareri dei rispettivi Capitani;

- dell'anzianità del richiedente;

- degli organici delle compagnie (cedenti e acquisenti);

- delle necessità dei vari reparti e del bilanciamento delle formazioni.

Tutto ciò premesso ognuno sarà libero di andare in qualsiasi compagnia autorizzata. Fino a quando non è accolta la richiesta si rimane in organico all’ultima compagnia con la quale si è partecipato alla Cocon o con lo status di “ronin”.

Sono possibili trasferimenti “d'ufficio” decisi da un Capitano per motivi disciplinari previa consultazione con la Gherusia.

FNdC (Foglio Notizie di Compagnia - Foglio Notizie di Cavaliere): e’ un modulo in formato Excel che riassume i componenti e gli armamenti di ogni formazione e che permette la creazione di armate bilanciate. Deve essere scaricato e compilato in modo che i DdG lo abbiano in tempo utile e che sia leggibile. Se questo non avenisse la Compagnia potra’ essere sciolta e non fara’ parte della formazione delle armate.

F. - VARIE:

Eccezioni: ogni richiesta di eccezione dovrà essere preventivamente fatta da un Capitano o Cavaliere Errante utilizzando l’apposito modulo (Mod. E1).

Consiglio dei Capi: i voti, se e quando necessari, sono cumulativi in base alle cariche (se un Eforo e’ anche Capitano e Generale eletto ha 3 Voti). Hanno diritto ad un Voto i Capitani, gli Efori e i Generali (quando eletti).

Possono parteciparvi:

· Capitani, [obbligatorio] con diritto di parola e di voto se Completi e senza diritto di voto se Incompleti; 

· Efori, [obbligatorio] con diritto di parola e di voto;

· Strateghi, [obbligatorio] con diritto di parola;

· Cavalieri Erranti, [opzionale: non sono obbligati a far parte del CdC] senza diritto di parola ne di voto (a meno che non siano Strateghi o Efori, nel qual caso seguono le regole di questi).

· Un guerriero scelto che faccia da Coppiere, senza alcun diritto.

Chiunque partecipa al CdC deve portare un oggetto per il tesoro (escluso il Coppiere).

Tesoro della Cocon: ogni Cavaliere Errante (che partecipa al CdC) e Capitano dovrà fornire almeno un oggetto che vada a formare un bottino di guerra che poi viene diviso fra i vincitori. Gli oggetti devono rispettare lo "spirito della Cocon". Verrà spartito a piacimento dal Generale Vittorioso.

Guerra Notturna: sul programma sarà pubblicato quando verrà effettuata. Ogni interessato dovrà avere il suo coltello personale. Le modalità di svolgimento saranno rese note dal Direttore Tecnico direttamente alla Cocon durante i briefing serali.

Pranzo del Sabato: il pranzo del sabato potrà essere fatto “al sacco” fuori dall'accampamento e dovrà quindi essere portato da ognuno la mattina e depositato poi nel luogo predisposto. 

L'Eroe della Cocon sarà eletto dalla Gherusia domenica a pranzo dopo il CdC. Sempre a cura della Gherusia sarà anche eletta la migliore compagnia, il miglior Capitano e il costume più “coconico”.

Regola per la costituZione Delle Armate

A partire dal 16 aprile, i DdG formeranno le Armate in base ai FNdC pervenuti con le compagnie a disposizione.

La composizione delle armate resa nota via forum e lettere entro la fine di Aprile. I Ronin e i combattenti dello 0 livello rimasti, verranno assegnati il giovedì della Cocon all’interno delle varie CoF per il bilanciamento definitivo.

Ad ogni armata sara’ assegnata la responsabilità di un fortino, che dovrà rinforzare e difendere durante la guerra. Il campo storico sara’ diviso in due con al centro una zona neutrale aperta per le varie attività comuni.

Regola per l’elezione dei Generali:

I Capitani divisi ormai fra due armate separate fin da maggio diventano i responsabili della preparazione della propria armata per la Cocon. Devono segnalare ai DdG eventuali variazioni di numeri dei combattenti ed altre situazioni anomale. A partire dal 15 maggio i cavalieri erranti possono scegliere a quale armata affiliarsi, ma possono attendere fino all’ultimo giorno cioè il giovedì della Cocon; la scelta, una volta fatta e’ definitiva. 

Il Consiglio dei Capitani di ogni Armata si accorderà su chi fra gli Strateghi appartenenti alla loro Armata diventerà Generale. Il Generale sara’ eletto durante una cerimonia il giovedì sera durante una cerimonia comune.

COMPORTAMENTO IN GENERE: E’ vietato discutere durante le battaglie. Tutte le offese di tipo campanilistico o razzista sono vietate, anche se dette per scherzo. Sono vietate tutte le forme d'uso di stupefacenti e l'ubriachezza molesta. È vietato fumare durante la guerra (i fumatori dovranno munirsi di una scatoletta metallica dove riporre le cicche di sigaretta una volta finito di fumare nei momenti di pausa). Nel caso in battaglia, qualcuno faccia male seriamente ad un altro giocatore, entrambi interromperanno il combattimento e saranno considerati fuori gioco. E’ vietato al "feritore" di riprendere il combattimento, a meno che non sia autorizzato da un DdG. Si deve dimostrare il massimo rispetto per i luoghi e per le persone che abitano la zona durante tutta la durata dell’evento. E' inoltre vietato fare schiamazzi al di fuori delle battaglie campali e lasciare in giro qualsiasi forma di sporcizia. Quando si muore in battaglia si deve simulare una morte e restare immobili a terra fino alla fine della battaglia, solo nel caso in cui ci si trovi in mezzo ad una mischia pericolosa ci si deve spostare di qualche metro e mettersi in sicurezza. I movimenti fatti “da morto” devono essere tali da rendere evidente al primo sguardo che si è fuori combattimento (per esempio alzando le braccia e camminando inchinati). E’ sempre permesso colpire chi sta’ in piedi anche se morto, fino a che non cade, e nel dubbio, anche dopo…. E’ incoraggiato il “colpo di grazia” nei confronti di chi e’ morto…

E’ vietato prendere possesso di tutte le forme di equipaggiamento degli avversari (Bandiere, Armi, parti di Armature ecc…), a meno che non ci sia uno speciale accordo. Nel caso parti di equipaggiamento fossero trovate abbandonate devono essere riconsegnate al possessore o depositati presso l'apposito spazio degli “oggetti smarriti”. 

Tutte le auto, salvo quelle autorizzate, dovranno rimanere parcheggiate nell’apposito campo. (vedi anche parte -C-).

MODULI UFFICIALI

Le istanze avvengono attraverso l'uso di appositi moduli per ogni richiesta. Il loro uso non e’ obbligatorio ma le domande fatte in altro modo devono avere i contenuti e essere chiare in tale modo da non ostacolare i DdG nel loro lavoro di registrazione e cura dell’evento.
Modulo T1:  richiesta di trasferimento da una compagnia ad un'altra dei combattenti.

Modulo T2: richiesta di assegnazione ad una compagnia del Ronin.

Modulo T3: richiesta per essere Cavaliere errante.

Modulo E1: modello per chiedere le eccezioni.

Modulo C1: Modulo  per i commenti sulla Cocon (ad uso dei Capitani) 

Modulo C2: Istanza per creare una nuova, o confermare una vecchia compagnia.

FNdC 1 e 2: Foglio  notizie di Compagnia o del Cavaliere Errante per dichiarare la composizione delle compagnie.

Modulo A1: richiesta di utilizzo di armi speciali

Modulo R1: Ricorso al T.A.C.
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