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Regolamento 6.0 - Anno Coconico 1110

PARTE -C-

In questa sezione vengono riassunte e raccolte varie regole in ordine sparso, al fine di chiarire ed approfondire alcuni aspetti legati alla Cocon ed in particolare ai giorni precedenti alle stessa e all’accampamento.

FAIR PLAY

Il “Fair Play” e’ alla base della filosofia su cui si basa il Sistema di Combattimento della Cocon. Non essendoci arbitri neutrali, tutti gli scontri si basano sull’onore e il senso di correttezza di tutti i partecipanti. L’esperienza insegna che chi fa “il furbo” è molto raro alla Cocon e comunque ha vita breve. Mentre è possibile che ci siano dei casi sporadici di scarsa sensibilità dovuti al momento, all’adrenalina o a semplice errore di valutazione. Ciò che conta è non abusare del sistema e della pazienza di tutti gli altri. 

La prima regola da seguire è NON LAMENTARSI, in particolare di eventi osservati ma non vissuti. I diretti interessati potranno, se ne sentono la necessità, rivolgersi ai propri Capitani o un superiore (Gherusia, DdG), DOPO ogni battaglia, per chiarire problemi eventuali. Spesso sono le osservazioni dette a caldo o ciò che si pensa di aver visto o capito a distanza che creano la base per problemi più grandi e incomprensioni successive. 

Nella Valle, si viene in amicizia. C'è una sola Armata, quella della Cocon, che si divide in due esclusivamente per aiutarsi, fra avversari, a far uscire il meglio di ognuno durante il combattimento. 

CONTROLLO ARMAMENTI.

Il controllo viene fatto seguendo gli orari del programma direttamente nella Valle, a fianco del Gazebo delle iscrizioni. Per controllare le armi e armature si deve prima essere regolarmente iscritti. Il controllo deve essere fatto entro le 12.00 del giovedì, e preferibilmente al più presto seguendo gli orari indicati dal programma. Le armi e le armature che si portano al controllo devono essere preventivamente autorizzate per la persona, cioè si deve essere in possesso di tale autorizzazione prima dell’inizio della Cocon: il controllo ha infatti il solo scopo di verificare la sicurezza e la qualità dell’equipaggiamento (peso di armature e scudi, consistenza dell’imbottitura, misure, conformità con l’uniforme di compagnia, estetica ecc…). Ogni tentativo di utilizzare armi non autorizzate verrà punito immediatamente o a posteriori con provvedimenti del caso. Stessa cosa per polemiche sterili che causino intralcio al lavoro svolto dal SERCO preposto. Non sono possibili autorizzazioni speciali dell’ultimo minuto… Ogni coconista e’ responsabile delle proprie azioni e ha l’obbligo di conoscere il regolamento, le scadenze e se e’ autorizzato o meno all’uso di ogni tipo di equipaggiamento. Il Capitano e lo Sponsor di tale persona sono considerati egualmente responsabili. 

Il controllo va fatto quando si ha tutto l’equipaggiamento al completo. Se necessario si può chiedere che sia presente il proprio capitano. 

Nel caso che il materiale venga portato al controllo da qualcun altro (casi eccezionali autorizzati preventivamente, dovuti in genere all’impossibilita’ fisica di essere presenti, pur avendo gia’ regolarizzato le fasi di iscrizione in modo completo), TUTTO il materiale ed equipaggiamento deve essere mostrato (ovvero ARMI, ARMATURA, ELMO, SCHINIERI E BRACCIALI, SCUDO ecc…), nonché ci deve essere l’assicurazione che lo stesso e’ munito del costume di Compagnia completo.

Il controllo effettuato malgrado tutte queste indicazioni dopo gli orari o in modo incompleto si tradurrà in malus sui PE, o se necessario nell’impossibilita’ a partecipare come combattente (la Commissione valuterà ogni caso singolarmente).

AUTORIZZAZIONE PER L’USO DI ARMI SPECIALI E ARMATURE

La possibilità o meno di uso di un “Arma Speciale” e’ sancita dal proprio FdP (Foglio di Personaggio). Se non compare nella apposita sezione la sigla di tale arma non e’ possibile usarla alla Cocon (Se il FdP fosse non aggiornato o corretto farne menzione al più presto al Segretario, entro il 31 marzo). Coloro che aspirassero ad una nuova autorizzazione possono scegliere 2 possibilità:

· Richiedere di passare l’Esame, con accordo diretto con il Direttore Tecnico e seguendo le modalità da lui specificate (frequentazione di Precocon, Stage o Palestra, esercizi specifici, esecuzione della Forma, ecc…). Gli esami sono possibili fino alla precocon estiva;

· Utilizzare il Mod A1 (o una richiesta informale equivalente) entro il mese di Aprile. I DdG valuteranno insieme l’eventuale autorizzazione e la comunicheranno all’interessato e al Capitano entro il mese di Maggio.

Per quanto concerne le ARMATURE, sarà possibile avere delle nuove autorizzazioni solo su presentazione del Mod. A1 (per le armi).

Tutti coloro che sono del II possono utilizzare le ARPES (di qualsiasi tipo) SOLO se hanno un (A) sul proprio FdP. 

Tutti coloro che sono del III livello o superiore possono utilizzare le ARPES (di qualsiasi tipo) se lo desiderano.

GHERUSIA

Gherusia: Alla Cocon e’ composto dagli Efori più gli Strateghi che siano stati Generali o Eroi della Cocon. 

I membri della Gherusia possono anche decidere di richiedere l’ingresso di nuovi membri che non abbiano i requisiti minimi se sono d’accordo all’unanimità. Possono essere scelti in questo modo solo coloro che sono del IV livello, con almeno 10 Cocon.

Ha competenza sulle questioni “time in” durante la Cocon (elezione dell’Eroe, Migliore Compagnia e Miglior Capitano, Olimpiedi, varie gare e Tornei durante la Cocon, titolo di Miglior Costume ecc…) e elegge la Commissione del T.A.C. (Tribunale Amministrativo Coconico) al suo interno.

REGOLAMENTO DELLE OLIMPIEDI

La partecipazione alle Olimpiadi coconiche (Olimpiedi), da tenersi durante la Cocon, sara’ curata e organizzata dalla Gherusia nei tempi e modi che riterrà opportuno e che verranno comunicati in tempo debito.

Le regole specifiche per ogni prova vengono spiegate direttamente dai responsabili poco prima dell’inizio della stessa, quando si e’ nella Valle.

CHIARIMENTI PER IL COMBATTIMENTO A MANI NUDE.

I Combattimenti a mani nude e con il corpo possono essere effettuati solo se si ha il livello descritto sotto per ogni tecnica e SOLO e SEMPRE fra amici in cui c’e’ un comune accordo precedente alla battaglia. Ogni abuso o infrazione verrà punito.

a) E’ possibile afferrare le armi dell’avversario ne tentativo di disarmarlo esclusivamente per guerrieri del II livello o + e solo se le parti toccate con le mani sono senza nastro adesivo metallico. Nel caso durante questo tentativo l’arma si rompesse e’ esclusiva responsabilità di chi ha tentato di disarmare, il quale dovrà riparare o sostituire l’arma rotta. Nel caso la mano dovesse toccare la parte che simula il metallo (coperta di nastro argentato) si perde l’uso del braccio come se si fosse colpiti (ignorando eventuali Armature). E’ vietato durante l’assalto al fortino, fare leva con il peso del corpo sulle aste delle lance per spezzarle (il responsabile dovrà sostituire la lancia in tal modo distrutta e potrà essere punito ulteriormente con la perdita di PE).

b) E’ vietato spingere con il corpo un altro guerriero con lo scopo di farlo cadere. Un spinta controllata con lo scudo (carica) e’ possibile solo per guerrieri del III livello o +.

c) E’ possibile ingaggiare una lotta corpo a corpo a mani nude esclusivamente per guerrieri del IV livello in su ed esclusivamente se c’e’ comune accordo fra gli avversari.

Punti di Esperienza : BONUS-MALUS vari.

Nota: Il sistema di PE serve per identificare la « maturita’ coconica » di un individuo. E’ sicuramente riduttivo ed inadeguato ma e’ il miglior sistema che finora e’ stato sviluppato. Essendo la Cocon un gioco tale e’ anche questo “sistema di valutazione”. Non si valuta la persona in quanto tale, ma la sua partecipazione e attitudine coconica. Il sistema e’ stato ispirato dai GdR in cui, in base ad azioni ed esperienze, si guadagnano dei punti che permetto di “passare di livello”. Lo stimolo a guadagnarne di più ha un effetto positivo (in generale) sull’attitudine.

Si spera che si comprenda il senso di questa regola.

I DdG, ma anche i Capitani ed i Generali possono dare Bonus o Malus, inoltre i responsabili del SERCO possono segnalare ai DdG dei nominativi che poi verranno vagliati per assegnare ulteriori bonus o malus.

Non c'è una regola fissa e rigida riguardo i bonus/malus dei PE ma si possono riassumere alcuni esempi o concetti utili a capire come vengono assegnati. I DdG hanno comunque il potere di aumentare, diminuire o modificare il seguente schema in base alla situazione. 

Molti di questi malus non hanno diretto contatto con l’aspetto della Guerra, ma sono stati introdotti per limitare i problemi organizzativi causati da negligenza e scarso interesse a seguire alcuni aspetti pur tanto fondamentali, di alcuni partecipanti:

· Iscriversi in ritardo all’Associazione: -1 PE

· Registrarsi in ritardo alla Cocon ed al Controllo Armamenti: -2 PE

· Non partecipare agli addestramenti obbligatori per i nuovi (primo anno da combattente): -2 PE

· Essere NON in costume dopo le 12.00 del Giovedì nel Campo Storico: -0,5 PE (cumulativo)

· Non rispettare consegne o direttive del SERCO: da –1 a –4 PE

· Non avere la Foto sul FdP: -2 PE

· Parcheggiare fuori posto o non rispettando le consegne del SERCO Parcheggio: da –1 a –3 PE

· Non indossare il costume di compagnia durante gli allenamenti ufficiali e la Cocon: da –1 a –4 PE

· Non essere presenti all’accampamento i giorni seguenti l’iscrizione senza autorizzazione di un DdG, da -1 a -10 PE

· Iscriversi a un torneo dei Olimpiedi e NON partecipare : - 0,5 (cumulativo)

· Ammonizioni ufficiali: da –1 a –4 PE.

Ci sono poi vari bonus che possono essere dati in base ad aiuti estemporanei, gesti e attitudine che verranno valutati dagli anziani e dai Capitani. 

TRASFERIMENTI

Nota esplicativa (integra quanto gia’ detto nella parte –A-).

I trasferimenti vanno concordati fra gli interessati e i rispettivi Capitani, ma i DdG devono ricevere la richiesta, anche informale, entro il 28 febbraio. L’uso dei moduli ufficiali (T1 e T2) e’ auspicata ma non obbligatoria, salvo che i dati devono essere gli stessi che nei moduli e restano le regole sui trasferimenti.

Se si utilizza il modulo ufficiale, l’interessato, dopo averlo scaricato dal sito o recuperato in altro modo, facendo attenzione che questo sia in un'unica pagina, e aver compilato la parte di sua competenza, si dovrà preoccupare di ottenere i visti in originale dai due Capitani, dopodiché lo dovrà inviare all’indirizzo dell’Associazione via posta ordinaria. 

Ogni altra modalità, che potesse pregiudicare la regolarità o la chiarezza della domanda potrà essere considerata nulla dal Consiglio dei DdG, che si riunirà per le approvazioni di tutti i trasferimenti nel mese di maggio. 

Per il Mod. T3, cioè richiesta di essere Cavaliere Errante (che non abbisogna di visti) basta compilare in ogni parte il modulo ed inviarlo in tempo utile all’Associazione, compilato completamente e con lo stemma a colori.

SERCO.

Il SER(vizio)-CO(con) e’ formato su base volontaria, in base alla disponibilità e alla capacità dei singoli. Ogni compagnia e’ tenuta a fornire almeno un volontario (e’ uno dei tanti parametri con cui viene valutata la migliore compagnia). Gli incarichi servono a coadiuvare i DdG nella conduzione ed organizzazione della Cocon in quanto tale.

I possibili impieghi sono da valutare singolarmente e si cerca di mantenere una sequenza organica con chi lo ha già fatto in passato.

I componenti del SERCO vengono premiati con un bonus in PE e un rimborso forfetario in base al valore del servizio svolto, della sua gravosità e dell’impegno profuso. Questo e’ calcolato in base alla categoria a cui vengono assegnati: 1^ Classe (4 PE), 2^ Classe (3 PE), 3^ Classe (2 PE), 4^ Classe (1 PE). 

NOTA: Tutti i Coconisti devono comunque partecipare allo sforzo collettivo della Cocon. Il fatto di chiedere un aiuto o di darlo per un semplice “task” non da diritto a far parte del SERCO, ma fa parte della Cocon stessa. Nel SERCO entrano coloro che preventivamente danno disponibilità e prendono la responsabilità di uno o più incarichi sotto descritti e che saranno presenti nell’Accampamento a partire dal Martedì al più tardi. Dovranno partecipare alla riunione che si terrà qualche giorno prima della Cocon dove si spartiranno compiti e responsabilità.

Ogni coconista e’ comunque tenuto a rispettarne le richieste durante la Cocon.

Riassunto del Personale presumibile in “Forza” ad ogni Sezione del SERCO:

Bagni: 



1+3

Immondizia: 



1+1

Parcheggio:



1+2

Fuoco:



1+2

Campo: 



1+3

Infermeria:



1+1

Acqua: 



1+2

Controllo armamenti: 


1+4

Controllo Costumi:


1

Arbitraggio “Olimpiedi”:

1+2

Servizio Archivio:


1+2

PARCHEGGIO

Il parcheggio per chi partecipa alla Cocon e’ chiaramente identificato. Si devono seguire le indicazioni e le disposizioni del SERCO ad esso dedicato. Ad ogni modo come regola generale si deve cercare di:

· appena terminate le fasi di carico/scarico portare subito via l’auto dai paraggi dell’Accampamento;

· utilizzare al minimo l’auto una volta terminate le procedure di iscrizione;

· cercare di danneggiare al minimo il campo in cui si parcheggia;

· ottimizzare gli spazi di parcheggio e lasciare le auto SOLO nel campo dedicato a tale scopo;

ACCAMPAMENTO STORICO E MODERNO

Nessuno potrà accendere un fuoco a terra (di qualsiasi genere) senza che questa cosa venga direttamente e specificatamente autorizzata dai DdG prima della Cocon, e posta in essere, durante la stessa, insieme ad un responsabile del SERCO preposto (Campo e/o Fuoco).

Ci saranno delle luci che identificheranno i punti strategici del Campo durante la notte: luce gialla: Gabinetti, luce rossa: Zona Antincendio (con estintore, pala, secchi pieni di acqua). luce bianca: Cisterne per l’Acqua. E’ vietato utilizzare “snap lights” di questi colori per usi privati.

E’ obbligatorio leggere i cartelli che riguardano le istruzioni per la vita di campo: (uso dei Gabinetti, Acqua, Immondizia, Fuoco e Campo) ed attenersi a quanto scritto. 

Ogni sera verrà fatto un briefing a tutti i presenti a cui e’ obbligatorio partecipare. Verranno chiariti punti essenziali, spiegati gli eventuali problemi e fatti gli aggiornamenti del programma. 

Ogni persona che monterà una tenda “moderna” dovrà versare, all’atto dell’iscrizione, una quota di 5 Euro, quale TASCAM (Tassa sull’Accampamento Moderno). Riceverà una ricevuta da apporre sulla tenda stessa.

E’ possibile portarsi torce elettriche da utilizzare dentro la tenda e per le emergenze, e’ invece vietato il loro utilizzo nel Campo Storico.

Si ribadisce inoltre che uscire ed entrare nella Valle sono operazioni che devono essere ridotte al minimo indispensabile poiché nuocciono al benessere della Cocon in genere e alle attività poste in essere durante l’evento, oltre ad essere un disturbo per chi vive nelle vicinanze. 

BOTTIGLIE DI VETRO: la raccolta delle bottiglie di vetro deve essere eseguita da chi le usa: ovvero chi stappa una bottiglia e’ responsabile per quella e deve mettersela nella propria tenda quando l’ha vuotata e poi se la porterà via insieme ai bagagli quando se ne va (nello stesso spazio che ha occupato piena quando e’ venuto nella valle). Rientrano in questa categoria i contenitori che hanno meno di 5 litri di capienza, di forme “non storiche” (per intenderci la classica bottiglia di birra, il bottiglione di vino o le bottiglie di tutti le forme ecc…). 

Nota: Sono un problema estetico e soprattutto pratico: non esiste nei paraggi di Coccore un contenitore per la raccolta differenziata del vetro. Dato che l’immondizia viene trasportata spesso con il trattore alla fine della Cocon ci troviamo con il problema dello smaltimento del vetro.

Ovvero: NON C’E’ LA RACCOLTA DEL VETRO, ABBANDONARE UNA BOTTIGLIA O METTERLA NEI CONTENITORI DI IMMONDIZIA E’ VIETATO,  

Scadenzario

28 febbraio per trasferimenti [Modulo T1 o T2 o una comunicazione similare].

15 marzo per Istanza di Formazione di Compagnia (C2) e T3 (Cavalieri Erranti) 

     [il Modulo C2 e’ obbligatorio per nuove compagnie o con modifiche sostanziali, altrimenti basta una comunicazione di conferma].

15 aprile Presentazione del FNdC [Modulo Excel inviato in modo elettronico]

1 Maggio Pubblicazione delle 2 Armate. Nomina di due Tutor di armate. Attribuzione dei fortini.

15 Maggio fino alla Cocon: I Cavalieri Erranti si schierano.

----===oooOooo===----
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