Cocon XVII

Regolamento 6.0 - Anno Coconico 1110

PARTE -B-

ISCRIZIONE:

Va completata entro le ore 12.00 del Giovedì. Eventuali situazioni particolari vanno risolte per tempo e tramite i Capitani. Per le modalità di partecipazione e gli orari delle varie attività, consultare il Programma.

FORMAZIONI ED UNITA’:

COMPAGNIE:

Tutte le Compagnie devono essere autorizzate dai DdG (istanza tramite Mod. C2 entro i termini previsti) ed hanno le seguenti caratteristiche:

1. Un Capitano autorizzato dai DdG;

2. Da 5 a 10 Guerrieri (I livello o +) combattenti e  0 o + Ausiliari, oltre al Capitano;

3. Tuniche, scudi ed insegne simili con un simbolo ed un colore chiaramente distintivo;

CAVALIERI ERRANTI:

Tabella dei seguaci per i Cavalieri Erranti:

	Livello del Cavaliere
	Numero di seguaci
	Note (riguardo i seguaci)

	IV
	1
	Deve essere del I liv.

	V
	2
	0, I o II livello

	VI
	3
	0, I, II o III livello


I PUNTI di ESPERIENZA (PE) vengono assegnati (unitamente al titolo) alla fine della Cocon con il seguente criterio:

a) Partecipazione alle edizioni “non ufficiali” (precedenti al 1994) da diritto ad una base di 12 PE;

b) La partecipazione ad ogni Cocon dà diritto ad un numero variabile in base alla presenza fino 10 PE se combattente e fino a 5 PE se ausiliario;

c) Essere Capitano: +2 PE (vedi nota);

d) Essere eletto “Eroe della Cocon”: +16 PE;

e) Meritare una “menzione speciale” durante la nomina dell’Eroe della Cocon: +5PE;

f) Bonus/Malus dati da Capitani: "Eroico"=  fino a 2 PE, "Elite"= fino a 3 PE, "Stratega"= fino a 4 PE, "Eforo"= fino a 5 PE;

g) Menzione Speciale per un Costume valutato molto “coconico”: +1 PE;

h) Partecipare ad una pre-cocon: +0,5 PE (per ogni giorno di partecipazione effettiva);

i) I DdG hanno a disposizione 24 PE (in tutto) da distribuire a tutti coloro che si sono distinti nel supporto, nell'organizzazione e nella cooperazione nell'allestimento della Cocon (oltre al SER.CO);

j) Un Generale ha un numero di Bonus/Malus pari al livello da distribuire ai componenti della sua Armata (utilizzare il Mod C1).
k) Quando si é ammoniti si potranno perdere alcuni PE (decisione dei DdG);

l) Non avere la foto nel Foglio di Personaggio: -2 P.E.

m) I SER.CO avranno un bonus in base alla Classe (+4/3/2/1);

n) Allenamenti e Palestra: 0,1 PE.

Tabella dei Livelli e PE:

	PE
	TITOLO e Liv.
	Capacità-Bonus ottenuti

	0-4
	Recluta        -  O
	Non può usare armature. Può usare solo DG, SC e Scudo N. 

	5-19
	Guerriero     -  I
	Può usare solamente armature “Leggere”. Può usare SL e Scudo M.

	20-59
	Veterano     -  II
	Può indossare armature "Pesanti", può essere Capitano (4 Cocon di anzianità). BW/CBW

	60-99
	Eroico        -  III
	Se Capitano ha la possibilità di assegnare/togliere 2 PE ad uno dei suoi uomini. LA, PC, AXE1, ST

	100-149
	Elite            -  IV
	Se Capitano può assegnare/togliere 3 PE. Può divenire “Cavaliere Errante”. SB, SX, PCS, FL, AXE2

	150-199
	Stratega      -  V
	Se Capitano può assegnare/togliere 4 PE. Può essere eletto Generale. 

	200 +
	Eforo         -  VI
	Se Capitano può assegnare/togliere 5 PE. Nel conto dei PA calcola solo l’arma più costosa.


Note sui P.E.:

Punto b): per chi è parzialmente assente durante la Cocon é possibile un malus di 1, 2 o 3 PE a discrezione dei DdG (in base al motivo dell’assenza), inoltre si prendono i PE calcolati a seguito dell’effettiva presenza (Comb. M=1, G=1, V=2, S=3, D=3 – Aus. M=0.5, G=0.5, V=1, S=2, D=1); 

Punto c): solo alla consegna del Mod C1 (dopo la Cocon entro il 31 agosto 2010);
Punto f): può proporre il Bonus nel Mod C1. Si può anche decidere di dividerli fra più persone;

Punto e) e g): deliberato dalla Gherusia (ci può essere più di una menzione);

Punto h) ci possono essere eventi dalla durata di più di un giorno, la somma finale, se dispari, viene arrotondata a discrezione dei DdG;

Punto l): all'atto dell'iscrizione, se manca la foto e non viene consegnata in quel momento.

Punto m): la Classe di ogni SERCO verrà determinata a consuntivo dai DdG in base agli incarichi e lavoro svolto (1^, 2^ 3^ e 4^ classe).

Punto n): Viene conteggiata ogni ora, gli arrotondamenti avvengono a fine stagione in base al giudizio del Direttore Tecnico.

ARMI ed ARMATURE:

Le armi ed armature devono essere autorizzate dalla Commissione Tecnica. L’esclusione di qualsiasi arma o armatura in quella sede è insindacabile. Nella tabella c’e’ il riassunto dei costi e altre informazioni essenziali.

	NOME ARMA


	SIMBOLO / abbreviazione
	LIV. MIN.
	COSTO IN P.A.
	NUMERO MANI
	MISURE MINIME E MASSIME
	NOTE

	COLTELLO NOTTURNO
	
	0
	0
	UNA
	15 – 25 cm.
	

	DAGA
	DG
	0
	0
	UNA
	15 – 35 cm
	

	SPADA CORTA
	SC
	0
	0
	UNA
	45 – 65 cm
	CAMBIAMENTO!!

	SPADA LUNGA
	SL
	I
	0
	UNA
	66 – 110 cm
	

	GIAVELLOTTO
	JAV
	II
	1
	UNA
	150 – 200 cm
	

	BALESTRA
	CBW
	II
	2
	DUE
	25 lb max – frecce 5 cm diametro
	

	ARCO
	BW
	II
	2
	DUE
	25 lb max – frecce 5 cm diametro
	

	BALLISTA
	BAL
	I/0
	2
	Spec.
	
	(2)

	MAZZA o MARTELLO
	MAX
	III
	3
	UNA
	70 – 90 cm (manico)
	Per la Testa vedi dettagli

	ASCIA 1 MANO
	AXE1
	III
	3
	UNA
	70 – 90 cm (manico)
	Per la Lama vedi dettagli

	SPADA DA TAGLIO
	ST
	III
	3
	UNA
	70 – 90 cm
	Non di punta

	LANCIA CORTA
	LA
	III
	3
	UNA
	Altezza utilizzatore +/- 10 cm 
	

	ASCIA 2 MANI
	AXE2
	III
	3
	DUE
	110 – 170 cm (manico)
	Per la Lama vedi dettagli

	PICCA
	PC
	III
	4
	DUE
	210 – 240 cm
	

	SPADA BASTARDA
	SB
	IV
	1 (*)
	UNA
	111 – 135 cm
	

	ARMI ASTA TAGLIO/PUNTA
	PCS
	IV
	5 (*)
	DUE
	180 – 210 cm 
	Vedi dettagli.

	SPADA TAGLIO/PUNTA
	SX
	IV
	4
	UNA
	70 – 90 cm
	Punta e taglio

	MAZZAFRUSTO  (FLAIL)
	FL
	IV
	7
	UNA
	Manico = 45 cm, Corda = 35 cm
	Speciale (1)


(*) costo variabile in base alla dimensione. ITALICS: armi da lancio.

(1) Flail assegnate dai Generali all’inizio della Guerra. Numero limitato a 0 o 1 per armata.

(2) Equipaggio di 2 Guerrieri di cui 1 almeno del I livello e Combattente. Costo di 2 PA per la compagnia per ogni Ballista.

SCUDI:

TABELLA RIASSUNTIVA DELLE MISURE DEGLI SCUDI NON ROTONDI

	TAGLIA GUERRIERO
	BUCKLER
	QUADRANGOLARI o A GOCCIA 

	
	
	NORMALI

0 Liv o + 

PA = 1
	MAGGIORATI

I Liv o + 

PA = 3
	EXTRA(E) (*)

III Liv o +

PA = variabile

	PICCOLO
	169 o -
	27
	35 x 55
	45 x 65
	+ 2 PA per ogni 5 cm in più.

	MEDIO
	170-184
	30
	40 x 65
	50 x 75
	+ 2 PA per ogni 5 cm in più.

	GRANDE
	185 o +
	33
	45 x 70
	55 x 80
	+ 2 PA per ogni 5 cm in più.


TABELLA RIASSUNTIVA DELLE MISURE DEGLI SCUDI TONDI

	TAGLIA GUERRIERO
	BUCKLER
	ROTONDI

	
	
	NORMALI

0 Liv o + 

PA = 1
	MAGGIORATI

I Liv o + 

PA = 2
	EXTRA(E)

III Liv o +

PA = variabile

	PICCOLO
	169 o -
	27
	45
	50
	+ 1 PA per ogni 5 cm in più.  

	MEDIO
	170-184
	30
	50
	55
	+ 1 PA per ogni 5 cm in più.  

	GRANDE
	185 o +
	33
	55
	60
	+ 1 PA per ogni 5 cm in più.  


(*) Se lo “sforamento” e’ solo di 1-2 cm il costo verrà aumentato di 1. Se lo scudo e’ ritenuto troppo leggero lo scudo potrà essere scartato oppure la Commissione potrà decidere di aumentarne il costo di 1 PA.

ARMATURE:

	TIPO ARMATURA


	SIMBOLO / abbreviazione
	LIV. MIN.
	COSTO IN P.A.
	PESO MINIMO
	NOTE

	ARMATURA LEGGERA
	ARLEG
	I
	0
	N.A.
	Solo decorativa, non ha effetto pratico sul gioco.

	PARASPALLE
	PRS
	II
	1
	Vedi nota
	Materiale tipo l’ARPES, copre solo il bersaglio valido di braccia e spalle.

	ARM. PESANTE ESTESA
	ARPES   III
	II
	4
	4/4,5/5 kg
	Include Armatura e/o Paraspalle Elmo. 

Schinieri Opzionali (vedi regole).

	ARM. PESANTE MEDIA
	ARPES   II
	II
	3
	3,5/4/4,5 kg
	Include solo Armatura e Elmo. 

Schinieri Opzionali (vedi regole).

	ARM. PESANTE RIDOTTA
	ARPES   I
	II
	2/3 (?)
	---
	Include solo Armatura e/o Paraspalle, Elmo e Schinieri.
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