Общие правила
(или всё то, что больше никуда не поместилось)\
Правила по игровому времени и неигровым локациям
Игра нон-стоп, время реальное. Некоторые процессы происходят быстрее, ибо это магический мир.
Все модели и действия, требующие мастерского внимания, не работают с 03:00 до 09:00. Взаимодействия, не требующие мастерского вмешательства, вы можете продолжать круглосуточно. Данжи ориентировочно работают с 10:00 до 23:00.
Неигровая территория: в мастерятнике, личных палатках, хоззонах, туалетах. Неигровая территория будет обнесена киперной лентой, либо заранее обозначена иным способом. В неигровой зоне запрещено прятать игровые ресурсы и прятаться.
Никаких смертей во сне. Убить дистанционно невозможно. Если персонаж ушёл в неигровую зону - ждите пока вернётся.
Экономика
Существует один номинал монет : Медь (используется повсеместно для оплаты товаров и услуг внутри города). Фиксированных цен не существует, Камелот живёт по правилам свободного рынка, антимонопольную службу пока не придумали. Каждый сам определяет стоимость своего товара или услуги.
Правила по кражам
Красть можно личные предметы с чипом “предмет в игре” и все игровые ресурсы (монеты, бумагу для летописей и сами летописи, ингредиенты для зелий). Чип “предмет в игре” необходимо размещать так, чтобы его было хорошо видно. Предмет прятать можно, чиповку - нельзя.
Мастерская группа рекомендует не использовать в качестве игровых предметы, которые вам дороги материально.
Личные вещи, не отмеченные чипом, для кражи недоступны. Доспехи и оружие являются личными вещами, красть их нельзя.
Кражи совершаются по жизни, но только в игровых локациях.
Игровые вещи и ресурсы нельзя прятать в не игровых локациях.
Внимание!
Все украденные и найденные вещи, оставшиеся у вас, нужно после игры ОБЯЗАТЕЛЬНО отнести в мастерку.

Правила по замкам
Замков, в привычном понимании, в пространстве игры не существует. Ровно как и взломщиков.
Прятать вещи можно только в игровых помещениях, личных сумках, предметах мебели и на себе. Закапывать, прятать под камни, в дупла и прочие естественные отверстия не стоит. Не выводите игровые предметы из игры.
Связывание
Происходит путем имитации связывания конечностей лентой или веревкой. Связанными конечностями можно шевелить, но не развязывать. Через 20 минут, если с вами не играют, происходит ослабление узлов и жертва может развязаться. Так же можно веревки разрезать любым оружием имеющем режущую боевую часть.
Обыск
В сумке/котомке, а так же на локации происходит по жизни. На игроке происходит на выбор обыскиваемого, по игре или по жизни. По игре обыскивают словесно, называя конкретную деталь гардероба, жертва обыска должен(на) честно отдать ценности.В любой момент обыск по жизни можно изменить на обыск по игре.
Правила по сексу
Отыгрыш секса происходит по обоюдному согласию игроков и выбранным ими способом. Глобально на игру эта модель не влияет.
Маркеры:
Творящийся Великий ритуал - флажки, ограничивающие какое-либо пространство. Флажки устанавливает отслеживающий ритуал игротехник.
Творящееся заклинание - слово “Заклинаю”.
Свиток с заклинанием - свиток бумаги желтого цвета с мастерской печатью.
Свиток с летописью - свиток крафтовой бумаги с мастерской печатью.
Маркеры напитков:
Напиток с положительным свойством - лимонная кислота.
Напиток с негативным свойством - соль.
Если у вас нет возможности выпить напиток - имитируйте употребление выливая его на землю. Допивать полностью не нужно, эффект работает как только вы почувствовали вкус.
Наклейка на дне бокала маркирует силу отвара(светофор). Эффект сообщает игротехник дополнительно.
Забинтованная зафиксированная конечность - маркер дисфункции конечности.
Предмет в игре - предмет, отмеченный мастерским чипом. Его можно украсть и скорее всего он вам пригодится.
Маркер другой личности: хайратник из светоотражающей ленты и бэйдж, с описанием кого вы перед собой увидели.
Искусственный цветок с чипом: маркер целебного растения. Является игровой ценностью.
Жест “я лось”(скрещенные руки над головой): означает что сейчас игрок не в игре.
Игрок в котте , с элементом доспеха: Рыцарь, давший присягу и имеющий право судить.
Тайные двери
Закрытые тканью легко открываемой проходы, с огороженным тайным ходом длинной не менее 2 метров. Наличие хода в локации обговаривается с мастерами заранее.
ВНИМАНИЕ: вы не можете пользоваться тайной дверью если вам её не показали. Если вас провели через дверь с завязанными глазами - вы не сможете её найти самостоятельно.
Правила по спорным ситуациям
Если двое категорически не сошлись во мнениях о трактовке правил применительно к спорной ситуации, а мастера рядом нет для решения вопроса, оба персонажа складываются в магический тяжеляк, не оставляя маркер тела персонажа, и идут в мастерятник. Скорее всего, не пострадавшим в игру вернется только один персонаж.
Правила по мастерам
Мастера всегда правы, даже если нет. С игротехами не спорить, но можно потом подойти к мастеру и обсудить. Спорить нет смысла.
Правила поведения на полигоне
· При нарушении УК РФ - удаление с территории без возврата взноса.
· При неадекватном поведении (пожизневая агрессия, домогательства, неигровые вмешательства в сюжетные взаимодействия других игроков, передозировке алкоголем) - удаление на неигровую территорию, в крайних случаях - с полигона.
· Со спящими, а также со всеми находящимися на неигровой территории, взаимодействовать по игре нельзя, также на неигровую территорию нельзя прятать игровые ценности.
· Отсутствие игрового прикида трактуется как отсутствие одежды на персонаже.
· При возникновении медицинских проблем обязательно обращаться к медикам и мастерам. Пожалуйста, не забудьте предупредить мастерскую группу о хронических заболеваниях и запастись индивидуальными медикаментами.
· Если наблюдаете игрока в неадекватном состоянии или ситуацию, опасную для здоровья участников игры, обязательно сообщите об этом мастерам или игротехам.
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Правила по посмертию.
Со смертью физического тела персонажа его судьба не заканчивается. Душа сохраняет волю и воспоминания о своем земном воплощении. При наступлении смерти персонажа игрок:
· Остается на месте смерти 15 минут, изображая труп (не вступая в контакт и не уходя с места смерти, в идеале – лежа на земле с закрытыми глазами). Если вас начали обыскивать, хоронить, использовать иным игровым методом, дождитесь окончания процедуры. Игрок может описывать состояние тела, в том виде, в котором оно было обнаружено другими игроками/игротехами.
Можно: на теле три раны от меча.
Нельзя: на теле три раны от меча Вольфганга Хитрожопого, убийца явно он.
· Приводит себя в вид Бесплотной Души, сделав жест “я лось”(скрещенные руки над головой). Душа не в состоянии показываться кому-либо из живых, не может взаимодействовать с ними, подавать знаки и т.п., но может присутствовать на похоронах своего тела.
· После истечения времени ожидания Душа покидает тело, и отправляется искать врата в иной мир. Говорят, что они расположены у реки, и Душе придется ее пересечь. (Более точная локализация иного мира будет указана на игровом параде).
· При попытке взаимодействия с Душой (остановить, задержать, прикоснуться, поговорить) живому человеку становится плохо: головокружение, слабость, перехватывает дыхание, может и до обморока дойти. Отпустите чужую Душу, и вам полегчает.
Похоронные обряды.
· Каждый может провести простые похороны. Для этого не обязательно быть священником или друидом. Конечно, принято обращаться к ним по этому вопросу, но это не обязательное условие.
· Нет устоявшегося канона обряда, каждый жрец волен изменять его на свой вкус. Обязательны только три пункта:
1. Предать тело земле. (Не нужно, пожалуйста, копать настоящую яму, имитируйте погребение высыпав горсть земли и как-то обозначив место могилы).
2. Сказать несколько хороших слов о покойном и пожелать ему без сожалений и горестей свободно покинуть мир живых. При возможности - упомянуть имя покойного. Имена имеют огромную силу.
3. Обязательно отразить в обряде ВАШУ религию. Для христианина уместно прочитать молитву или коротко благословить, для язычника - упомянуть духов, предков, стихии. Христианин НЕ МОЖЕТ без последствий для себя провести языческий обряд погребения. То же касается язычников. Если ваш персонаж не имеет религии на старте - проводя похороны по одному из обрядов он выбирает и приобретает свою веру.
· Около города есть кладбище. Сейчас там находятся захоронения обеих религий.
· Если религия того, кто провёл обряд, не совпадает с религией покойного - последствия могут быть разнообразны. Мы предупредили)
Призраки.
Накидка из органзы - маркер невидимости. Если капюшон надет - существо невидимо полностью. Если капюшон снят - вы видите призрака. Общаться и реагировать на призрака вы можете только при условии что капюшон снят. После прибытия в Страну Мёртвых душа на время может выйти оттуда в виде призрака. Все условия этого выхода будут озвучены Хозяйкой Страны Мёртвых. 
Что живые могут сделать с призраком: разговаривать, воздействовать заклинанием, воздействовать артефактом.
 Чего не могут: взаимодействовать физически. Для вас призрак совершенно, абсолютно неуловим и неосязаем.
Призраки, в очень редких случаях, могут использовать материальные предметы. Это ужасает, пугает, но возможно.
Страна мёртвых.
Закрыта для живых. Но, конечно же, у любого правила есть исключения. Но эти исключения вам необходимо найти самостоятельно.
Найти её без специальных средств невозможно. Если вы пришли к Вратам в Мир Мёртвых без подготовки - не нашли ничего. Общайтесь со знающими людьми, слушайте сказки. И самое главное - не торопитесь на тот свет раньше, чем вам уготовано судьбой.

















Стратегическая карта. Общие правила.

В городе, в общедоступном месте, будет установлена стратегическая карта Англии. Любой сможет по ней примерно оценить обстановку в стране. На ней отображены границы королевств, состав входящих в них провинций, расположение армий, ресурсов и событий. Все изменения на ней происходят вследствии действий игроков, развития сюжета, и контролируются мастерами.
Ее категорически и игротехнически запрещено как либо изменять, портить или исправлять игрокам.
Влиять на нее может каждый, но способы отличаются.
· Непосредственно через игротеха, что будет при карте влияют:
Короли и Королевы Королевств, назначенные их указом доверенные лица, а также владельцы провинций.
О том, кто ими является, будет известно из вводных. Факт владения землями подтверждается отметкой в паспорте игрока, или письмом об владении. Можно стать владельцем провинции на игре, в результате игровых действий.
Через игротеха при карте им будет доступна подробная инструкция об участии в модельке, и расширенная информация - размер войск, объем казны, и прочие неинтересные простому человеку параметры. Также через игротеха они могут передавать приказы своим войскам, как подробные - так и в довольно общих словах.
· В результате игровых действий.
На модель влияют действия простых людей, порой без их на то желания или намерений. Самые известные примеры этого - участие в ритуалах, результаты прохождения испытаний, исход переговоров. Даже простой разговор с Народом Холмов на опушке леса может повлиять на любой из параметров стратегической карты. Действия игроков будут отслеживаться игротехами в тех местах, где они могут повлиять на эту модель.
Если игрок что то сделал. что на его взгляд могло повлиять на карту, но не повлияло и могло остаться незамеченным - ему желательно сообщить об этом игротеху.
Внимание! Результат действий и как они повлияют неизвестен заранее, и определяется игротехами - будьте осторожны… или используйте эти возможности на благо своего Королевства :)



Общие правила по магии
Существует три основных вида магии. Два из них доступны только волшебникам: Обычная(бытовая) и Великая(ритуальная).
И доступные каждому в особых ситуациях Проклятия.
Обычная магия
Она же Бытовая. Каждый маг имеет свою неотчуждаемую книгу заклинаний, в которой находятся известные ему заклинания. Он может использовать каждое заклинание из своей книги 1 раз в час.
Уровень мага зависит от количества выученных бытовых заклинаний. Пополнение книги заклинаний происходит через переписывание найденного на магическом свитке заклинания.
Общие правила:
Процесс творения заклинания начинается со слова-маркера “Заклинаю”. После этого слова маг маркирует на кого действует заклинание с помощью его имени или указания вроде “вон ты в красной шапке”. После того как сказано слово-маркер и обозначена цель заклинания маг озвучивает эффект. Тот, на кого направлено заклинание не может препятствовать магу, но тот, кто просто находится рядом и не является целью прервать мага может. За прерывание обычного заклинания не будет никаких негативных эффектов.
Синхронное исполнение заклинания не усиливает эффект. Одновременно исполненные заклинания действуют одновременно. При помощи заклинаний нельзя создать или изменить материальный объект. Максимальная дистанция для мага - 5 метров, либо границы одного помещения.
ВАЖНО: если вы не расслышали что именно сказал маг хорошим тоном будет сделать “лося” и переспросить. Не пытайтесь игнорировать заклинания.
Список широко известных заклинаний, доступных для магов на начало игры:
1. Заклинание определения предмета (Откроет свойства, если предмет волшебный)
2. Заклинание определения имени наложившего проклятие (Откроет имя того, кто наложил проклятие)
3. Прозрение (позволяет увидеть один приказ выбранного военачальника)
4. Заклинание усыпления (Усыпляет жертву на 15 минут)
5. Заклинание защиты от яда (Защищает от воздействия яда на 1 час)
6. Заклинание отпугивания (Отпугивает цель, заставляет убежать из сцены, вернуться до конца сцены обратно нельзя)
7. Заклинание унятия боли (Унимает боль)
8. Заклинание правды (Цель правдиво отвечает на 1 вопрос)
9. Заклинание поиска (1 подсказка от Духа леса/Святого духа на поиск предмета)
10. Заклинание уклонения (Игнорирует любое первое ранение или применение обычной магии, 15 минут)
11. Заклинание приманивания (Цель безропотно следует за применившим заклинание 5 минут)
12. Заклинание невидимости (Цель невидима 3 минуты. Взаимодействие с персонажем или предметом – отмена)
Список малоизвестных заклинаний, которые могут быть найдены на игре в виде свитков для магов:
1. Заклинание определения условия снятия проклятия (Лесной дух/Святой дух откроет условия снятия проклятия)
2. Заклинание правды (Цель правдиво отвечает на 3 вопроса)
3. Заклинание невидимости (Цель невидима 15 минут. Взаимодействие с персонажем или предметом – отмена)
4. Заклинание Доминация. (Цель выполняет приказ из 5 слов, нельзя заставить причинить физический вред, сменить веру, нарушить клятву. Нельзя переписывать в книгу мага)
5. Заклинание Лечение (Исцеляет из тяжелой раны или избавляет от отравления. Нельзя переписывать в книгу мага)
6. Заклинание Личина (Меняет облик на другого человека по твоему выбору, которого ты видел, на 30 минут (маркер светоотражающая лента)
7. Заклинание Рассеивание обычных чар (Рассеивает эффект бытовых чар у цели)
8. Заклинание Выносливость (Добавляет 1 хит на 1 час)
9. Заклинание Слабость (Цель не может брать в руки оружие и щит 1 час)
10. Заклинание Азарт! (Цель становится азартной на игры, удовольствие и споры на 30 минут.)
Правила по Магическим свиткам:	
Магические свитки находятся в пространстве игры, являются игровым предметом. Выглядит как желтый лист с мастерской печатью. Свиток может использоваться только магом, но поднять, хранить, переносить, украсть и продать может каждый. Уничтожить свиток нельзя иначе как при использовании.
Свиток позволяет магу использовать записанное в нем заклинание мгновенно и рвется при использовании. Использование свитка производится по правилам общей магии: “заклинаю”, маркировать цель, озвучить эффект.
Свиток можно переписать в книгу мага, тогда он дополняет список возможной бытовой магии. После того как свиток переписан в личную книгу он уничтожается.
Можно использовать сколько угодно свитков за одну сцену, но разрывать и маркировать их придётся последовательно по очереди. Нельзя разорвать три свитка одновременно, чтобы усыпить троих.
Маг может самостоятельно создать свиток, переписав на него заклинание из любой книги или другого свитка. Для этого ему необходимо приобрести или найти чистый лист желтой бумаги с мастерской печатью для свитков и вручную переписать заклинание. Создавать новый свиток можно не чаще одного раза в час.
Великая магия
Общие правила:
1. Если вы видите, что 5 человек участвуют в ритуале - то он сработает так или иначе. Вы можете убраться отсюда подобру-поздорову, если вам не препятствуют.
2. Не маг может участвовать в ритуале под руководством мага - например чертить круг, рисовать знаки, петь хорал, держать библию, участвовать в ритуальном поединке.
3. Вы можете попроситься в ученики к магу и, выполнив все условия, лично овладеть магической силой или быть отвергнутым ей.
4. Вы можете попытаться прервать творящийся ритуал, показав это очевидно и ясно для всех присутствующих. Эффект от высвободившейся магической энергии нанесет вам тяжелую рану. Если прерывает один человек, то ритуал еще можно продолжить, если их несколько, то дальше противодействие идет по боевым правилам. Если маг после завершения боевой ситуации дееспособен, то он может проклясть любого из нападавших.
Маркер творящейся Великой магии - место Великой магии обозначается флажками на земле в дневное время, в темное время дополнительно с флажками ставятся диодные свечи. Мастер по магии сам приносит данные вещи к месту Великой магии.
Самым важным является то, что Великая магия должна быть прилюдной, только тогда она будет иметь свой эффект. Если никто не увидел, как маг творит свою волшбу - то воздействия считай и не было. Нельзя относиться к магии спустя рукава - действо должно быть красивым, атмосферным и запоминающимся для всех, кто находится рядом. Монотонное бурчание, статичные позы, всеобщая скукота сведут на нет все усилия. Творить магию можно один раз в час, исходя из промежутка от начала часа к концу.
Но есть кое-что недоступное Великой магии. Её нельзя использовать в бою, повлиять на Жизнь и Смерть она не может, а так же не в силах кардинально менять личность, умения, физиологию, разрушать строения, создавать новые сущности, насылать глобальные болезни и эффекты, массово выключающие игроков из игры.
Вспоминаются примеры успешного применения Великой магии: круг друидов собрался в священной роще, выложив солью и камнями ритуальный круг с магическими знаками, в центре которого пара новобрачных занимается любовью, и все для того, чтобы земля в этом году дала еще больше урожая. Многие рассказывают, как великий волшебник Мерлин помог совершить подвиг рыцарю Эдвину Медленному, который всегда опаздывал на поле боя со своим отрядом. На главном дворе Камелота укрыл он белой тканью отряд рыцаря, ударил посохом о камни, и опала ткань на землю, а воины исчезли в тот же миг. Прославил свое имя Эдвин, оказавшись прямо в шатре неприятельского короля и взял в его в плен, тем самым закончив битву без боя и стали после этого звать его Эдвин Внезапный. Ну а про Макфларена Овцеложца вы уже сами слышали - говорят он встретил какого то незнакомого парня, отправился с ним в корчму, а потом…
Проклятия
1. Повод для наложения Проклятия должен быть веским (примеры: предательство клятвы, убийство любимого, неверность супруга)
2. Манифестация начинается с маркера "проклинаю", указания цели Проклятия, причины обиды, сути проклятия, условия снятия и приносимой жертвы проклинающего.
3. Манифестацию Проклятия можно прервать, но тогда эффект проклятия перенаправляется на того, кто его прервал автоматически, даже если ещё не был озвучен.
4. Проклятие истощает ваши силы. Вы теряете сознание на 15 минут. Если проклинающего добили пока он был без сознания - наложенное проклятие усиливается.
5. Проклинающему после сцены необходимо найти мастера по магии, рассказать ситуацию, манифестацию и жертву для получения вердикта и эффекта для проклятого. Перемещение до мастера происходит под маркером "лось", в случае, если мастер не наблюдает за сценой.
Пример: Рыцарка Брунгильда Стремительная отправилась в военный поход, оставив как обычно своего мужа Гарольда Неприхотливого управлять замком. Её успехи были столь скоры, что вернулась она из похода на день раньше и застала в семейной опочивальне мужа своего в объятьях Сары Неугомонной. В сердцах бросила она на пол щит и меч и воскликнула: “Проклинаю тебя, Гарольд Неприхотливый, за нарушение семейной верности, о чем клялся ты на алтаре перед Господом Богом! Да что б уд твой больше не поднимался никогда в твоей жизни, пока не примешь ты пострижение и не уйдешь в монастырь! Да не смогу я выносить ребенка из-за такого позора, во веки веков!” И упала без чувств Брунгильда стремительная на каменный пол опочивальни, и никто не подхватил ее красиво, благо была она в шлеме железном и голову не повредила.
Правила по магическим предметам.
На каждом магическом предмете наклеен чип (красный) , с номером предмета , а так же к нему прилагается игровой паспорт. В игровой паспорт можно посмотреть только если ты владелец и тебе рассказали о его эффекте, или если ты маг и воспользовался заклинанием определения предмета. Если паспорта нет - идти за ним к мастеру.
Правила по обучению магии:
1. Магией можно обучиться только у другого мага, тем самым создав связь маг-ученик.
2. Обучение длится 8 игровых часов. Начало обучения маркируется ритуальной фразой “Мастер, прошу вас взять меня в ученики и поделиться своей мудростью и силой” и ответом “Беру тебя в ученики”.
3. За указанное время ученик должен выполнить следующие условия:
· Находиться рядом со своим учителем, внимать его советам, перенимать его мудрость
· Создать свою личную магическую книгу
· Переписать минимум 3 заклинания в свою магическую книгу, и использовать их.
· Разделить трапезу с учителем.
· Совершить подвиг, попавший в летописи.
· Совместно с учителем помочь кому-то в беде.
· Подготовить свой первый ритуал и успешно провести его под чутким руководством учителя.
· Получить торжественный ритуал инициации от учителя по правилам магического ритуала (не будет считаться использованием магии 1 раз в 8 часов).
4. Новоиспеченный маг может сам брать себе ученика по данным правилам.
5. Маг не может брать ученика чаще, чем раз в 8 часов.







Правила по Медицине.
Общие правила. Излечивать может только лекарь, в особых случаях магия. Лечение может проводиться далеко не в любом месте. Если лёгкую рану можно перевязать “в поле”, то для лечения тяжёлых ран и выведения из комы пациента придётся перенести в специально оборудованное место (комната лекаря, госпиталь, отдельные покои) где можно его удобно расположить. Цените комфорт людей, ибо лежать 20 минут на голой земле сомнительное удовольствие.
Виды ранений.
Лёгкое - любое попадание в конечность, после чего ей нельзя пользоваться. Рука прижимается к себе, оружие в ней держать невозможно. Нога волочится за собой, передвижение только шагом. Если в течение 15 минут не была оказана первая помощь - рана становиться тяжёлой.
Тяжёлое - попадание в корпус или же два попадания в конечность. Нельзя стоять без какой-либо поддержки, оружие в руках держать не получается. Голова кружится, общая слабость. Говорить можно шёпотом, самостоятельное передвижение возможно только ползком или опираясь на товарища. Если в течение 15 минут не была оказана первая помощь - падаете в кому.
Кома Если вы получили 2 тяжёлые раны, то также наступает кома. В этом случае вы лежите без сознания, дыхание сбивчивое. Кома не прогрессирует, в первой помощи нет необходимости. Если в течение 15 минут никто не нашёл вас можно либо остаться лежать на месте, либо оставить крупную вещь, игровые ценности, паспорт и идти до мертвятника или к мастерам, чтобы к вашему бесчувственному телу привлекли внимание игроков.
Лечение. При лечении необходимо раздеться до приемлемого для игрока уровня, доспехи снять обязательно. Если пациента не обезболили и он находится в сознании, то он кричит от боли и всячески мешает излечению.
Виды лечения:
1. Первая помощь - знают не только лекари, но и участвующие когда-то в боях воины, наёмники и прочие люди, имеющие подобный опыт. Умение отмечается в паспорте персонажа. Необходимо перебинтовать повреждённое место, зафиксировать конечность. Пострадавший продолжает страдать от травмы, необходимо излечение у лекаря. После оказания первой помощи ранение не прогрессирует.
2. Лечение лёгкого ранения – исцеляется лекарем, при успешном лечении 5 минут чувствуется слабость и лёгкое головокружение.
3. Лечение тяжёлого ранения - исцеляется лекарем, после лекарь расскажет о самочувствии пациента.
4. Выведение из комы – операцию проводит лекарь, после священник или друид (или иной представитель конфессии) проводит обряд по возвращению духа в тело. Если пациент и участвующий в излечении принадлежат противоположным верам, то итог обряда зависит от пациента. Если он соглашается и отказывается от своего мировоззрения, то лечение успешно. В этом случае после он принимает веру того, кто проводил исцеление (конфессия медика не учитывается). Это считается предательством веры, но разве это так важно, если ты выжил. В случае отказа лечение не возымело эффекта, кома продолжается. Медику не нужно ещё раз проводить операцию, при повторном выведении из комы. После вывода из комы лекарь расскажет о самочувствии пациента.
Важно: Лечение может привести к ухудшению состояния пациента и другим побочным эффектам. В том числе по независящим от лекаря причинам. Если после исцеления ты ввязываешься в бой, а время заживления раны ещё не прошло, то после боя эффект исцеления нивелируется. Например, если была лёгкая рана, то после боя она снова открывается и требует лечения и повторной перевязки. Эффект ран накопительный. Например, если была лёгкая рана и нанесли лёгкую, то по итогу боя будет тяжёлая. Если была тяжёлая и нанесли тяжёлую - кома. Исключение: лёгкая и тяжёлая не приведёт к коме.
Отвары. Выдержанная на огне комбинация из различных трав и кореньев обладает не только целительными свойствами, но и некоторыми другими эффектами. Обычно, в состав отвара входит несколько ингредиентов разной редкости. Опытный друид или травник знает, где растёт определённая трава, в какие часы лучше всего собирать корешки и прочие тонкости. Для несведущего это будет лишь красивый, в редких случаях, цветок, а неправильный сбор загубит полезные свойства. Варить отвар может только лекарь или его ученик. У других получится лишь легкое слабительное.
Игромеханически ингредиенты будут выглядеть следующим образом: Пластиковый цветок, с биркой определённого цвета и зип-локом с самим ингредиентом и его названием (не варите пластиковые цветы, пожалуйста). Зип-лок можно использовать сразу после сбора. Пластиковый цветок без зип-лока необходимо отнести игротехам и обменять на физический компонент. Это может быть чай, мята, шиповник и прочие пригодные для варки травы, и ягоды. ВНИМАНИЕ: если вы не знаете, как собирать травы – то лучше не трогайте их, иначе может оказаться, что она теперь бесполезна или обладает другим эффектом. Каждый травник или друид будет знать свой рецепт приготовления определённого отвара. Некоторые из них могут повторяться, другие могут потребовать меньшее число ингредиентов для получения аналогичного эффекта и так далее.
Отвар действует, даже когда остыл, кроме тех рецептов где указанно иное. К примеру большинство исцеляющих отваров действуют только пока тёплые. Необходимо выпить минимум 3 глотка, чтобы сваренное возымело эффект. Если не можете выпить реально, при наличии противопоказаний, необходимо поднести отвар к губам, сказать маркер “Пью” и вылить.ВНИМАНИЕ: лекарям, друидам, травникам и прочим игрокам, которые умеют варить отвары, необходимо привезти на игру книжечку(книжка не отчуждаема). В ней будут выданные мастерами рецепты.
Общеизвестные эффекты отваров:
1. Лечение ран - необходим для обработки лёгких и тяжёлых ран, выведения из комы. Для разной степени тяжести потребуется разный отвар. Однако, более сильный можно использовать для исцеления ран попроще. Например, отвар для лечения тяжёлой раны исцеляет лёгкую.
2. Укрепление тела и духа - усиления, которые носят временный характер и позволяют лучше справляться в определённых ситуациях. Это могут быть обострённые рефлексы, которые позволяют игнорировать первое попадание. Защита от магического воздействия, бесстрашие и прочее.
3. Противоядия - позволят нейтрализовать яд или на время нивелировать наложенные магами, и не только, негативные эффекты.
4. Ослабление тела и духа - различные недуги, которые носят временный характер и усложняют жизнь. Это может быть боль, которая не позволит двигаться, слабость, которая не даст драться, снотворное и прочее.
5. Запрет магии - страшный сон любого, кто обладает магическими способностями. На некоторое время полностью запрещает их использование.
Любой отвар, кроме лечения ран, можно подмешать тайно, сделать это может любой. Для этого необходимо подсыпать в напиток соль, в случае негативного эффекта, или лимонную кислоту, в случае позитивного. На дно стакана наклеивается чип, на котором будет указан эффект. Чип нужно заранее получить у игротеха, и оповестить его когда и куда планируете наливать отвар, или куда уже налили. Если почувствовали маркер вкуса, то осмотрите бокал и ждите игротеха который объяснит, что происходит.ВНИМАНИЕ: На ингредиенты и отвары действуют правила игровой ценности.
Ученичество.
Лекарь может взять себе в ученики любого, кого посчитает подходящим для роли спасителя жизней. Одновременно можно обучить только одного ученика. Для успешного завершения обучения ученику необходимо выполнить следующие условия:
1. Наблюдать за лечением лёгкой раны не менее 10 раз
2. Наблюдать за лечением тяжёлой раны не менее 5 раз
3. Наблюдать за выведением из комы не менее 1 раза
4. Выучить рецепты минимум 3 отваров, записать их в личные записи, и сварить отвары под руководством учителя
5. Оказать или наблюдать за оказанием первой помощи не менее 10 раз
После этого лекарю и ученику необходимо найти мастера по медицине, рассказать о завершении обучения, и получить отметку лекаря, и книжку.
Предметы необходимые лекарю:
1. Неотчуждаемая книга (блокнот) для последствий и рецептов
2. Песочные часы на 3 минуты
3. Котелок
4. Маленькое сито
5. Газовая горелка
6. Ёмкости для зелий
7. Бинты и повязки
8. Пенка или плед для места проведения операций
Если вы на игре решите начать обучение то у игровых торговцев будет часть необходимых предметов.

Правила по боевым взаимодействиям.
Внимание!
Удары, наносимые оружием, должны быть хорошо выраженными, но гуманными.
Кисти рук, стопы, голова, пах считаются не поражаемой зоной, удары туда запрещены, и могут послужить основанием для санкций в отношении игрока.
Также запрещены: любые приемы рукопашного боя: подсечки, захваты, болевые, броски и т.п.; прыжки, перекаты и прочая "боевая акробатика"; удары иными, нежели руки, частями тела: ногами, головой; колющие удары .
Все оружие обязательно проходит чиповку. При чиповке оружия возможно тестирование способности контролировать и блокировать удар, и проверка гуманность оружия на владельце. Если вы не уверены в своих навыках или не готовы участвовать в полноконтактных столкновениях, не привозите оружие.
Оружие невозможно отнять, но можно взять слово чести, что его не будут использовать ( слово чести нужно держать) .
Ночная боевка с в темное время суток 22-00 до 7-00. В это время все боевые взаимодействия ведутся ножами, камнями, или в кабацкой драке. Исключение - центральная площадь и ристалище
РАНЕНИЯ
Ранения наступают в результате соприкосновения с боевой частью оружия, в т.ч. когтей и прочего у игротехников, в результате кабацкой драки, а так же вследствие действий и\или указаний игротехников и мастеров. Раненый не может продолжать боевое взаимодействие раненой конечностью, и тем более после тяжелого ранения. Что делать в случае ранения смотрите в правилах по медицине.
СМЕРТЬ.
Смерть может наступить в результате:
· Показательной казни на главной площади;
· отрубания головы(мечом) , после громкой и не меньше чем трехминутной обвинительной речи с указанием за что именно совершенно убийство
· мастерского или игротехнического произвола.
После гибели персонажа, ждете на место гибели желающих совершить поминальный обряд. Если таковых не будет в течение минимум 15 минут, отметьте расположение тела крупной деталью гардероба, и игротехническим паспортом, выложите игровые ценности, и накинув белую накидку (если таковой нет, то изображая «лося») молча идите в мертвятник.
ОРУЖИЕ Виды допускаемого оружия :
Ножи, кинжалы - ЛАРП или резиновые, диаметр скругления на менее 2 см, длина не более 40 см.
Одноручные и полуторные клинки - Макеты выглядящие как настоящие аналоги двуручного оружия, могут иметь каркас из проволоки или полой трубки. Боевая часть - ткань + набивка / пенка + скотч / силикон., диаметр скругления на менее 2 см, длина 40-120 см. Толщина от 6 мм до 8 мм.
Ларп остальной - Тямбары моделируют дубинки. Минимальные требования: тямбара в диаметре не менее 10 см, длина до 110 см.
Фэнтезийное и а также кистени и иное оружие с подвижной боевой частью допускается отдельно (сковородки, цепы и т.д.). лучше заранее согласовать с мастерами. Масса оружия не должна превышать 1000 г.
Луки - Натяжение не более 15 кг. Диаметр наконечника не менее 3 см. Наконечник должен быть качественно закреплен.
Камни - скомканная бумага ( лист а4). При попадании в корпус или голову персонаж садится, при попадании в остальные части тела эта часть отнимается на пять счетов
Кабацкая драка (без оружия) Начинается обязательно с Вызова. Вызов должен быть громким, агрессивным, пафосным, и четко указывать на того, с кем вы собираетесь драться. В ответ можно согласиться, попытаться отказать, позволить биться вместо вас кому-то из присутствующих. Нельзя лишь проигнорировать, поскольку приглашение к драке означает, что время слов закончилось. Если вызов был проигнорирован в течении 10 счетов, то любая пятнышка наносит легкое ранение. В процессе поединка оба участника, по сути, играют в старую добрую игру под названием «пятнашки», т.е. стараются дотянуться до поражаемой зоны противника пальцами. Можно уворачиваться, сбивать руку противника, контратаковать. Запрещаются любые захваты конечностей, применение силы, удары – значение здесь имеют лишь скорость и ловкость. Как только один из дерущихся дотянулся пальцами до поражаемой зоны противника, он произносит кодовую фразу «Ха!», «Удар, сэр!», «Получите, сударь!» и другие фразы, которые соответствуют персонажу. В случае обоюдного поражения удар наносит тот, кто первым обозначил его фразой. В случае, если и это было сделано одновременно – пятнашки продолжаются, и засчитываются обоюдка.
При достижении 3 попаданий последнее место попадания считается легким ранением. И театрально в эту зону победителем наносится очень медленный театральный удар, а проигравший так же театрально “ отлетает”, и падает на пол. Поражаемая зона исключает руки от локтей , и ноги от колен, а так же грудь у девушек.
Драка всегда идет между двумя и только двумя персонажами, и не используя никакое оружие. При массовой драке или разбиваются попарно, или выбирают главных. Если один из бойцов не способен продолжать бой, то новый боец может вступить в поединок с победителем. Каждый сход между новыми участниками считается новым поединком. В любой момент по обоюдному желанию можно прекратить драку.
ДОСПЕХ
Доспех -. берет часть урона на себя, и позволят игнорировать первый удар в конечности или корпус. Кожаный или аналогичный материал можно пробить со 2 удара, пластиковый или аналогичный - с третьего. У доспехов не должно быть элементов,способных нанести травму себе и другим игрокам, а также повредить оружие. Доспехи будут проходить процедуру допуска и при несоответствии указанным требованиям могут быть не допущены до игры. Если у персонаж не получает с первого удара ранение, есть вероятность что у него есть какой то тип защиты, не нужно от этого бить еще сильнее. Магическая защита работает по правилам магии.
ОГЛУШЕНИЕ, УДУШЕНИЕ
Оглушение - Выполняется путем удара не боевой частью оружия в область между лопаток( по голове бить нельзя) и комментарием - оглушен. Не работает на персонажей с защитой головы.
Удушение - Чтоб провести удушение надо положить руки на плечи жертве, без разницы сзади или спереди, и посчитать громко вслух до 10, не дав вырваться.. Не работает на персонажей с защитой шеи.
Эффект - на 5 минут (1000 счетов) жертва находится без сознания, не может разговаривать, двигаться, падает на том месте где это произошло. Можно прервать эффект, побрызгав водой в лицо жертве.
СВЯЗЫВАНИЕ
Связывание - Происходит путем имитации связывания конечностей лентой или веревкой. Связанными конечностями можно шевелить, но не развязывать. Через 20 минут, если не поправить узлы, происходит ослабление узлов и жертва может развязаться. Так же можно веревки разрезать любым оружием имеющем режущую боевую часть.
Также можно приковать на цепь с замком или в наручники. Их можно только открыть ключем. Через час , если с закованным не совершают никаких игровых действий, можно “выломать сустав”, и достать закованные конечности, получив легкое ранение.












Правила по летописям
Что такое летопись:
Это записанная специальным человеком на особо отмеченной бумаге история, которая считается после обнародования непреложной правдой-истиной, в которую верит вся Британия. Ваш персонаж может быть не согласен с тем, что написано, но абсолютное большинство считает это правдой.
Что за бумага для летописей:
Крафт-бумага с мастерской печатью. Летопись считается действительной только если написана на ней. Бумага для летописей является игровой ценностью. Её можно продать, украсть, спрятать, уничтожить. На игре будет несколько “точек реализации”, а также возможности добыть её бесплатно. Кроме этого, небольшое количество будет выдано на руки тем, кто едет на игру летописцами. Если вы разорвали лист на две части, действительна только та часть, на которой есть мастерский чип. Один лист = одна летопись.
Для чего нужна летопись:
В первую очередь для того, чтобы зафиксировать значимое событие в том варианте, который вам нравится или необходим (например, подвиг). Также летопись необходима, чтобы заменить прозвище и стать, по сути, другим человеком. Ещё в летописи можно обличать врагов и рассказывать всему миру о том, как недостойно они поступили, что будет иметь для них игровые последствия.
ВАЖНО: летопись не является пророчеством, она рассказывает о том, что УЖЕ произошло.
Про прозвища:
У каждого персонажа есть своё прозвище. Обычно оно появляется в подростковом возрасте после какого-либо значимого деяния. Прозвище может нести как положительный, так и отрицательный характер. Обращение имя+прозвище это формальное именование, обязательное только для летописей. Когда персонаж является героем летописи или её свидетелем, он должен именоваться именно так. ВАЖНО: Прозвища не указаны в сетке ролей. Это элемент сотворчества. Если вы сами хотите выбрать себе прозвище, вы должны придумать короткую историю откуда оно появилось. Если у вас нет желания этим заниматься или вы любите сюрпризы, мастера придумают его сами.
Кто может читать летописи:
Вообще кто угодно. Летописи в публичном доступе на доске на главной площади моделируют то, что история стала известна всей Британии и активно пересказывается в народе. И даже если ваш персонаж неграмотный, то он точно её слышал.
Кто может писать летописи:
Летопись может написать только специально обученный человек с отметкой “летописец” в игровом паспорте. Даже если ваш персонаж грамотен и может писать письма, даже если он по вводной образованней самого короля — без отметки “летописец” написать летопись вы не можете. На игре вы можете пройти обучение и получить эту отметку, если найдёте того, кто вас обучит.
Как летопись появляется на доске:
После написания летопись сдают в библиотеку. Из библиотеки летописи забирают и вывешивают на доску на главной площади несколько раз в день: 4-го числа в 21:00 , 5-го числа в 10:00, 15:00, 22:00. Пока летопись не на доске, на неё действуют правила игрового предмета: можно красть, прятать, уничтожать.—
Не пытайтесь ловить игротехника, который забирает летописи, в обход библиотеки. Из ваших рук никто ничего не возьмёт. Попасть на доску можно только через библиотеку.
ВАЖНО: внутри библиотеки уничтожить летопись невозможно. Так работает магия места. Рукопись неуязвима, пока её не вынесли за порог.
Как только летопись обнародована (вывешена на доску на главной площади), существует только один общеизвестный способ её снять (об этом дальше).
Кто такой свидетель:
Это человек, готовый подтвердить, что вот именно так всё и было. Летопись без минимум трёх свидетелей является недействительной. Свидетелем может быть каждый, за исключением тех, кто уже попадался на лжесвидетельстве. Все они записаны на доске на главной площади. Действительными, на данный момент признают даже свидетельства магических созданий (на игре это может измениться).
ВАЖНО: нельзя вписать свидетеля без его ведома. Однако получить свидетельство обманным путём или под воздействием — можно.
Как оспорить летопись:
Спойлер: очень сложно.
Начнём с того, что оспорить летопись может только другой летописец. Проверить подлинность, а именно: найти свидетелей, проверить магически или ещё как-либо правдивость изложенного, собрать доказательства может каждый. Но написать опровержение — только летописец.
Итак, порядок оспаривания летописи:
· Всё начинается с того, что пишется новая летопись, в которой описывается по всем правилам написания, каким именно образом и кто разоблачил существующую летопись.
· С готовым разоблачением вы обращаетесь в магистрат к игротехнику, который фиксирует начало спора и забирает обе летописи.
· После этого оба летописца организуют диспут. Они собирают девять человек, каждому из которых раздают по два камня: чёрный и белый. По очереди летописцы зачитывают свои летописи и в течение 3 минут после прочтения могут аргументировать свою позицию перед собравшимися. Если у собравшихся в процессе аргументации появляются вопросы, каждый из них может задать не более одного. Ответ на вопрос должен занимать не более 1 минуты. После того как прозвучали обе истории, аргументы по ним и все вопросы, слушатели делают свой выбор. Белый камень значит “верю”, чёрный, соответственно, “не верю”. В закрытую камни собираются летописцами, и показываются. История, победившая по итогам голосования, перемещается в библиотеку. Проигравшая — уничтожается и признаётся ложью. Воздержаться от голосования нельзя.
Важно: диспут нельзя прервать извне. Никто из упомянутых в летописи участников или свидетелей не может быть в числе собравшихся девяти. Кто именно из летописцев и как выбирает девять слушателей — не регламентируется.
Также диспут происходит, когда на доске оказываются две летописи, противоречащие друг другу. В данный момент следить за этим — работа хранителя библиотеки. В рамках мира может существовать только одна версия событий. Разоблачение лживой летописи является полноценным подвигом.
Ложь в летописях и её последствия:
Да, вы вольны подкупать свидетелей, придумывать несуществующие подвиги… но не думайте, что вам за это ничего не будет! Последствия для свидетеля: если вас поймали на лжесвидетельстве, вне зависимости от того, осознанно вы это сделали или нет, вы попадаете в список лжецов. Те, кто записаны в нём, не имеют права свидетельствовать больше. Но есть одна хитрость. Изменив своё прозвище, вы снова можете быть свидетелем, потому как свидетельствовать будет уже совсем другой человек. Последствия для летописца: если вашу летопись признали ложью, вы так же остаётесь летописцем, но теперь вам нужно на одного свидетеля больше. Допустим, не три, а уже четыре. Ещё вам придётся заплатить денежный штраф в гильдии летописцев (в библиотеке). И это, конечно, несравнимо с тем, что каждый коллега по цеху будет злорадно тыкать вам в спину. А особо оскорблённые личности могут вызвать вас на дуэль.
А теперь перейдём к примерам, чтоб всё было наглядно:
Сэр Вольфганг Хитрожопый пошёл в поход за сокровищами дракона.
Придя к пещере, Сэр Вольфганг увидел, что дракон мирно спит. Кодекс рыцарства, конечно, требовал, чтобы он разбудил противника. Но Сэр Вольфганг затыкал спящую зверушку своим мечом и забрал сокровища. Летописец Брайан Корыстолюбивый, путешествующий с ним, за изрядную долю сокровищ написал о тяжёлом честном поединке Сэра Вольфганга, который разбудил дракона и три дня и три ночи рубился с ним. В трактире, куда на три дня засели праздновать победу наши герои, они нашли себе трёх свидетелей: Джона Старшего, Джона Среднего и Джона Младшего, которые после трёх кружек эля согласны были подписать что угодно. Так появилась история о Сэре Вольфганге Победителе Драконов.
Однако, когда Брайан Корыстолюбивый пришёл со своим творением в библиотеку Камелота, у её Хранителя возникли вопросы, ведь кольчуга Сэра Вольфганга “сухая и совсем не пахнет”. Хранитель не мог позволить себе, чтобы такая наглая ложь стала историей, и решил разобраться в ситуации. Он нашёл всех трёх указанных свидетелей и выяснил, что три Джона уже неделю не покидали трактира и никак не могли быть свидетелями поединка. Хранитель написал свою историю о том, как пошёл в трактир и узнал эту правду. Свидетелями ему выступил Седрик Богатый, хозяин трактира, травница Ивонна Странная, слышавшая, как Джонов уговаривали подписать летопись, и сын трактирщика Джим, получивший в этой летописи своё первое прозвище “Честный”, который слышал как рыцарь громко хвастался, что дракон даже не успел проснуться, как его голова уже была отделена от тела. Так был посрамлён Сэр Вольфганг, так и оставшийся Вольфгангом Хитрожопым. А после его ещё и вызвали на дуэль за то, что опозорил рыцарство. Три Джона попали в список лжесвидетелей, и боле никто их словам не верил. Брайан Корыстолюбивый потратил остатки своей доли добычи, выплачивая штраф гильдии летописцев, и отныне для подтверждения его слов ему уже нужно было не три свидетеля, а четыре. А Хранитель библиотеки получил благодарность за совершённый подвиг. Ведь ложь куда опасней дракона.
Правила для самих летописцев: Как написать летопись:
и вот у вас есть пометка “летописец”, есть история, которую необходимо рассказать, и с чего же теперь начать? Если более трёх человек сказали что летопись нечитаема, она считается недействительной. Пишите разборчивей. Стиль написания летописи не регламентирован. Кто-то пишет более изящно, кто-то подходит к истории с юмором. Необходимо соблюдать лишь наличие нескольких структурных элементов:
· В первой строке летописи необходимо указать имя того, о ком эта история, и краткую суть деяния. Пример: Это история о Леди Элизе Красивой, которая пленила красотой своей многих рыцарей, но верна была только одному.
· После идёт вольное описание самой истории. Пример: Сэр Юджин Умный сватался к Леди Элизе Красивой, но она отвергла его потому, что ждала из похода Сэра Григора Смелого, вестей о котором не было целый год, и многие считали его погибшим. Она его дождалась, и они сыграли свадьбу, и прозвали её в народе Элиза Верная.
· Следом идёт список свидетелей с их подписью (или хотя бы крестиком). Пример: Свидетелями благочестия Леди Элизы были: Агата Весёлая, Леди Брианна Серьёзная и Хильда Молчаливая.
· И в самом конце обязательно необходимо подписать историю своим именем. Подписаться чужим нельзя. Пример: А записал эту историю для вас Штефан Занудный.
Летопись может как занимать весь лист, так и быть довольно короткой. Главное - соблюдать структуру.
Дресс код
Общий дресс-код можно описать “абстрактное средневековье”. Мы не привязываем его к конкретной исторической эпохе, сохраняя только общие характерные элементы сказочного фэнтези.
Знать:
Знатный костюм в первую очередь это богатые ткани. Вышитые и тканые узоры, бархат, парча, атлас и прочие, недоступные простому смертному богатства. Знать не скромничает в своих нарядах, ведь именно они говорят в первую очередь о благосостоянии семейства.
Знатная женщина, как правило, носит платье. Самая популярная причёска - разнообразные косы. С приходом христианства знатные дамы, исповедующие эту религию, начали покрывать головы, однако это пока не является частью этикета.
Мужчины не уступают своим дамам. Они надевают вышитые и украшенные тесьмой рубахи ниже колена и дорогие плащи. Многие используют мех. Ближайшие родственники королей имеют право носить небольшие короны (не больше королевской) и диадемы.


1 Рыцари:
Рыцари дополняют свою одежду двумя характерными элементами: доспехом или элементом доспеха (о ттх доспехов будет более подробно написано в правилах по боевым взаимодействиям), и гербовой накидкой. Также для одежд знати и рыцарей характерно использование гербовых цветов, показывающих их вассальную принадлежность.
Так двор Короля Артура использует красный и золотой.
Семьи Камелота - зелёный и серебряный.
Делегация Нортумбрии (север) - синий и серебряный.
Делегация Корнуэлла (юг) - оранжевый и медный.
Делегация Норфолка (восток) - фиолетовый и бронзовый.
Делегация Лотиана (запад) - бирюзовый и серебряный.
!!ВАЖНО!!
Вы не обязаны использовать только эти цвета в вашем костюме, достаточно небольшого элемента. Также вы можете и вовсе не показывать кому принадлежит ваша верность, но это может вызвать вопросы.
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Простолюдины
По покрою костюм простолюдина мало отличается от знатного костюма. Но тут и ткани попроще и украшений поменьше. Главное в одежде простого человека - удобство. Женщины носят платья, рубахи, юбки. Многие надевают фартуки. Голову дамы покрывают не только по религиозным соображениям, но и из за банального удобства. Мужчины не носят длинных рубах, они мешают работе. Головные уборы просты и незамысловаты: суконные шапки, соломенные шляпы, простые худы.
Друиды, Служители церкви
Друиды, как мужчины так и женщины, предпочитают примерно одинаковую одежду:. Длинные балахоны, плащи, капюшоны. Чаще всего их одежда “натуральных” цветов: серый, коричневый, разнообразные оттенки зелёного и т.п. Ткань украшается растительными или геометрическими узорами. Пояса часто богато украшены и могут быть из любого материала. Многие носят венки из цветов и листьев. Посох не является обязательным атрибутом друида, но придаёт ему солидности и может являться переносным складом лекарственных трав. Друиды не склонны к аскетизму, на них можно увидеть достаточно дорогие украшения, сумки с литыми застёжками, серпы с серебряными ручками и другие излишества. Уместны аксессуары “природного” происхождения из костей, рога, дерева. Сумка для друида - не просто аксессуар, а необходимость. Если друид плотно занимается лекарским делом ему частенько приходится носить с собой несколько необходимых мелочей.
Служители церкви самые аскетичные жители Камелота. Как и друиды носят свободные, мешковатые одежды, но цветовая палитра куда скромнее: чёрный, серый, коричневый. У женщин обязательно закрыта голова и шея. Обязательный атрибут - крест. Достаточно крупный чтобы был заметен с пяти шагов. Избегают богатых украшений и прочих атрибутов роскоши. Многие носят с собой молитвенники и чётки.
Несколько общих дополнений:
· Женское платье не может быть короче середины голени даже у крестьянки, это просто неприлично. Открытые плечи и руки допустимы.
· Если персонаж верующий у него должен быть крест. Носить крест тайно - невозможно. Если вы выбрали своей религией христианство и прошли обряд крещения он должен быть заметен.
· В игровых пространствах на вас могут надеть предмет одежды. Если это случится - игротехник разъяснит вам дальнейшие действия. По умолчанию - самостоятельно предмет не снимается.
!!!ВАЖНО!!! В нашей сказке женщины МОГУТ носить штаны, они не являются маркером пола. Их свободно носят женщины, выбравшие путь рыцарства, охотницы и странствующие путешественницы. Лёгкое порицание может исходить разве что со стороны церкви. А вот с точки зрения этикета появиться на приёме или важной встрече в штанах может только Дама женщина-рыцарь. Для остальных это дурной тон, как явиться в ресторан в костюме сварщика. Для КРЕЩЕННЫХ женщин желательно ношение головного убора, и юбки во время посещения церкви.

