Изборские забавы 2025. 

Красные флаги

1. Мастер всегда прав.
2. Если считаете, что мастер не прав, посмотрите на пункт 1.
3. Когда вы подаёте заявку на игру, мы автоматически считаем, что вы прочитали правила по технике безопасности. Нарушение данных правил может привести к травмам.
4. На игре присутствуют лошади. Перед допуском конного игрока, мы проверяем навыки верховой езды.
5. На игре возможен кросспол, по фото-допуску. Если хотите отыграть персонажа противоположного пола, костюм и грим должны соответствовать. Многим персонажам мастерской сетки можно поменять пол по желанию игрока.
6. Боёвка ведётся с использованием ЛАРПового оружия. Кулуарных убийств нет.
7. Игроки в состоянии сильного алкогольного опьянения и/или буйства удаляются с полигона. Если вы выпили, к верховой части игры не можете быть допущены в состоянии опьянения.
8. Наркотики на игре не допустимы!
9. На игру допускаются игроки 14+ (дети младше оговариваются с мастерами в личном порядке), но несовершеннолетние игроки обязательно едут с сопровождением (другой игрок с доверенностью от законного представителя или с законным представителем).
10. Мы очень любим качественный отыгрыш. Возможно, он даст вам преимущества. Например, вас отпустят с миром бандиты, если вы растрогаете их своей историей. Или может не приговорят к смерти на суде, если вы сможете оправдаться или вызвать сочувствие присяжных. Но только другие игроки смогут решить растрогали ли вы их. А если вы начинаете полупожизнёвое общение, материтесь пожизнёво и т.п., то реакция может быть обратной.
11. МГ имеет право отказать вам в роли или участии без объяснения причин.
12. Взносы не возвращаются, но переносятся.
13. Организаторы не несут ответственности за погоду.
14. Запрещено вбивать гвозди в деревья (и наносить им иной вред), ломать живые ветки и т.п.
15. Заантуражили локацию - не забудьте убрать весь антураж и мусор оставшийся от вас. Тоже самое относится и к пожизняку.
16. Стиль общения игровой и пожизнёвый исключительно куртуазный. За мат и грубость – штраф, разжалование в простолюдины, отстранение от должностей, наград и игровой деятельности.


Техника безопасности

1. Соблюдение элементарных правил техники безопасности позволит максимально уберечься от травм и насладиться совместным отдыхом и игрой.
2. Использование мобильных телефонов во время игры ОГРАНИЧЕНО. Они не должны применяться для проведения операций, передачи разведданных на удаленном расстоянии. Мы не приветствуем использование телефона в игровом процессе, но он должен быть с собой для экстренных случаев. В особенности у несовершеннолетних и конных игроков. Конным игрокам при выезде обязательно иметь телефон.
3. Применение физической силы к участникам игры недопустимо.
4. Конным и пешим игрокам ЗАПРЕЩЕНО сближаться на расстояние меньшее корпуса лошади (2 метра), особенно сзади, тем более дергать за амуницию и т.п. С разрешения всадника, пеший игрок может подойти к лошади.
5. Конным игрокам ЗАПРЕЩАЕТСЯ пробегать рысью рядом с пешими игроками (на расстоянии меньше 1,5 корпуса лошади ≈ 3 метра).
6. Категорически запрещено кидать во всадников и лошадей предметы. Старайтесь не кричать, не размахивать руками близко с лошадью.
7. Во время отыгрыша рукопашного боевого взаимодействия будьте предельно осторожны. Не используйте болевые приемы, не кидайте противника через бедро и т.п. У вас нет цели «поломать» другого игрока пожизнёво. В любой момент вы можете остановить отыгрыш.

Правила по антуражу

Одной из важнейших составляющих игры является атмосфера. Поэтому мы рады представить правила по антуражу:

1.  В первую очередь ваша одежда должна соответствовать персонажу и тематике средневековья, фэнтези.
2.  В костюме недопустимы элементы кислотных цветов, молнии и другие современные элементы.
3.  Разрешено использовать современную обувь натуральных цветов, без ярких элементов, надписей, логотипов (в идеале обувь должна быть средневековое фэнтези, но берцы или не броские кроссовки допустимы).
4.  Если вы конный игрок, то обувь должна подходить для верховой езды! (Об этом будет больше в правилах по лошадям).
5.  Головные уборы будут очень кстати, и образ дополнить, и голову от солнца защитить.
6.  Нахождение в игровой локации не в игровой (в пожизнёвой) одежде недопустимо! Люди без антуража не допускаются на мероприятие!
7.  В дождь допустимо ношение дождевиков (хотя преимущественно носим антуражные плащи, их можно сшить с защитной мембраной, быть и красивыми, и сухими), но определённого цвета. Дождевики - для орденов цвета ордена или прозрачный. Для всех остальных черный или прозрачный.
8.  В холод разрешается надеть теплую одежду (куртки, флиски, свитера, жилеты) под антуражный костюм.
9.  Ношение твердого (стеклотекстолитового, дюралевого, стального, деревянного) оружия допускается только в качестве антуража.
10.  Если вы не состоите в ордене или не принадлежите к королевскому двору, в костюме не должны быть основными их цвета (красный, синий, желтый, серый, фиолетовый).
11.  На игру есть фотодопуск! Мы очень хотим красивые костюмы, чтобы было приятно смотреть и вам, и нам. Чем раньше вы пришлете костюм (или хотя бы задумку) мастерам, тем спокойнее будет всем.
12.  Организаторы могут предоставить некоторое количество костюмов и их элементов в аренду. По этому поводу пишите в сообщения сообщества.
13. Если вы заезжаете командой и вывозите полноценную фракцию - одинаковые цвета антуража, подчёркивающие принадлежность к одному отряду, то вы получите бонусы от мастеров.
14. Оружие должно быть красивым. Это должен быть полноценный ЛАРПовый меч. 

Антураж для орденов
1. Каждый член ордена от оруженосца до магистра обязан носить одежду цвета своего ордена. Могут присутствовать другие цвета, но не должны перебивать основной цвет. При взгляде издалека должно быть понятно какому отряду принадлежит человек.
2. Желательно иметь элементы доспеха. Они принесут вам бонусы в боевом взаимодействии и будут подчеркивать рыцарский статус.
3. Запрещено маскировать свою принадлежность к приписанному ордену.

Цвета:
Орден Оленя - желтый или серый/серебряный;
Орден Коня - синий;
Орден Кота - красный.
Королевский герб - фиолетового цвета. Это не обязует королевский двор ходить только в этих цветах.


О расах

На игре представлено разнообразие рас. Каждая из них имеет свои преимущества, а где-то и недостатки. А также в данной статье есть рекомендации по внешнему виду. Изображения взяты из сети интернет.

1. Человек.
Большая часть персонажей является людьми. Это самая распространённая раса. Люди легко и быстро учатся. Базовая раса, которая не имеет существенных плюсов и минусов.
Внешний вид: любая одежда и внешний вид (не нарушая правил по антуражу). 

2. Эльф. 
Величественные и ловкие эльфы живут непомерно много, особенно в сравнении с человеческой жизнью. Они хранят вековые знания и многие годы оттачивают навыки. Часто являются деятелями искусства.
Способность: Одаренный - получает 1 бесплатный свиток максимум 4-го уровня в день (кроме мага см. правила по магии).
Минус: Высшая раса - высокомерные и заносчивые эльфы в любых случаях платят на 1 монету дороже, чем другие, считая, что они выше всей этой черни.
Внешний вид: Эстетичные костюмы, без тяжелой брони. Длинные волосы, отсутствие растительности на лице.
Обязательны эльфийские заостренные уши как маркер расы!

3. Полукровка. 
Сочетают в себе положительные и отрицательные черты либо одной, либо другой расы смешения. 
Обратите внимание, что расы смешения должны быть сочетаемы или четко обоснованы (надо объяснить как так произошло, что был заключён союз между возвышенным эльфом и около-монстром орком). 
Способность и минус: выбирают и способность и минус либо одной родительской расы, либо другой.
Внешний вид: Одежда может быть любой - от эльфийских платьев и доспехов до тяжёлой брони. Волосы любой длины, может быть растительность на лице. Не обязательно заострённые уши. Если вторая раса не человек, то должны присутствовать элементы этой расы. 

4. Гном.
Народ крепкий и упрямый. Отличные кузнецы и торговцы. 
Способность: Скряга - получает скидки при торговле.
Минус: Тяжесть - чтобы увести тяжелораненного гнома потребуется 2 союзника, а чтобы убежать с ним целых 3.
Внешний вид: густая растительности (и у мужчин, и у женщин (приклеиваем бороды, леди)), удобная и практичная одежда, может быть небрежный внешний вид (не путать рваное и грязное с небрежным), рост до 165 см

5. Полурослик (хоббит).
Миролюбивый в большей своей массе народ. Но те самые исключения становятся отличными приключенцами. Маленькие и незаметные. 
Способность: Маскировка - благодаря своему небольшому росту могут прятаться от отрядов в пешей боёвке. Если хоббит заметил противника, а тот ещё нет, то он может сесть на корточки (обязательно должно быть какое-то укрытие: дерево, камень, куст) и противник не найдет его, если только игрок сам не выдаст себя шуршанием. 
Минус: Коротышка - хоббиты имеют на 1 нательный хит меньше из-за маленького роста.
Внешний вид: Любая одежда, но главное комфорт (не нарушая правил по антуражу). Рост до 150 см. 

6. Орк. 
Грозные и устрашающие орки многие годы терроризировали другие расы. К счастью (но не самих орков) это время прошло. Теперь орки редко живут общинами и потому легко разбиваются отрядами людей, гномов и эльфов. 
Способность: Несокрушимый - массивные и выносливые орки имеют +1 нательный хит. 
Минус: Скудоумный - не являются разумной расой, не могут учиться магии, алхимии, не могут использовать свитки.
Внешний вид: Лента зелёного цвета на голове/головном уборе - маркер орка. Одежда часто небрежная (не нарушая правил по антуражу). 

7. Гоблин. 
Хитрые и ловкие гоблины - настоящее проклятье для городов. В отличие от орков часто живут ставками, хотя встречаются и одиночки. 
Способность: Быстрые ноги звездюлей не боятся - невероятно живучие, могут самостоятельно ходить (бегать только если ведёт 1 союзник) в тяжелом ранении. 
Минус: Коротышка - гоблины имеют на 1 нательный хит меньше из-за маленького роста.
Внешний вид: Зелёная лента на голове/головном уборе - маркер гоблина. Чаще всего зелёный и бурый цвет в одежде. Рост до 150 см. 

Игроки которые не указали свою расовую принадлежность причисляются к оркам (взрослые) и гоблинам (дети).


Правила по территории

1.1. Территория игры ограничена: с севера - деревнями Халахальня и Лесицко; с востока - грунтовой дорогой Халахальня - Новый Изборск; с юга - дорогой Луки - Виски, деревней Виски, дорогой Коломно - Кукуевка; с запада - рекой Коломенка.
1.2. На игре будет использоваться антуражная карта. На карте обозначены различные игровые и неигровые объекты. 
1.3. При ведении пеших и конных боевых действий запрещено нарушать границы частной собственности (заходить в дома, на участки, огороды и т.п.), а также нарушать правила дорожного движения. Старайтесь не провоцировать конфликты с местными жителями (а лучше в принципе к ним не лезть).
1.4. Красным цветом отмечена граница полигона и различные опасные места на полигоне: овраги, канавы, реки, заболоченные места, Карьер, дома и участки деревни (те, в которых нас не рады видеть!). В эти области заходить пешком или заезжать на конях запрещено!
1.5. Не игровые объекты: 
· Дома, не окрашенные красным цветом. К этим объектам можно подходить, проходить мимо них. Но не нарушая границ частной собственности и не раздражая местных жителей. 
· Поля. Проходить по засеянным, обработанным полям запрещено. Разрешено проходить по колеям или по протоптанным дорожкам.
Игровые объекты: Город Мэнд-лис, деревни, замки и крепость, данжи (см. Правила по макрокарте).
1.6. На полигоне запрещено валить и ломать живые деревья, забивать в них гвозди и иными способами вредить природе. Будьте людьми!
1.7. Не забудьте убрать за собой мусор после игры. Вы должны оставить после себя чистоту и порядок. 
1.8. На полигоне есть интернет и связь. Но просим не перебарщивать с использованием инновационных технологий, пока вас не приняли за чернокнижника.


Город

2.1. На территории города незаконны боевые взаимодействия, кроме дуэли и рыцарского турнира.
2.2. Заезд в город на машине категорически запрещен. 
2.3. Город является общей территорией, на которой могут беспрепятственно находится все игроки. Вас не имеют права выставить из города без заключения суда.
Исключение - изгнанные преступники и не разумные расы. 
2.4. В городе есть представители власти, местной или королевской. Требуется выражать почтение к тем, кто выше вас в иерархии, в т.ч. кланяться. 




Пожизняк

3.1. Любые боевые взаимодействия в локации пожизняка запрещены! Но не стоит прятаться от боя в палатке, вы же приехали хорошо провести время.
3.2. На территории пожизняка не обязательно находиться в белом хайратнике, чтобы с вами не взаимодействовали. Пожизняк - территория неролевого (пожизневого) общения. Игровые взаимодействия недопустимы. Мастер увидит - убьет. Место, где вы можете спокойно поспать, умыться и т.д. Здесь возможно обустройство зоны для курения. 
3.3. На пожизняк мастерами отведена определённая территория. Просим не нарушать её границ и не ставить палатки в игровой зоне (иначе правило 3.2. не просто не будет работать, но на вас ещё и отправится “рейд”).
3.4. Территорией пожизняка является вся территория от отмеченных рощиц, до границ кухни.

Зона готовки

4.1. Зона готовки огорожена флажками или киперной лентой. 
4.2. В зоне готовки есть продуктовая палатка. Строжайше запрещено брать от туда еду самостоятельно. 
4.2.1. Пакет на каждый прием пищи отмечен и подписан. Когда приходит ваша очередь дежурить - вы берете его и никакой больше. 
4.2.2. Не надо таскать потихоньку продукты из других пакетов. Вы думаете Крыса не заметит? Крыса все видит. Это может привести к тому, что вам же не хватит порции на следующий день!
4.2.3. Пакет с продуктами для всех, в свободном доступе отмечен красной лентой. Из него можно брать еду в любое время суток. 
4.3. Игровые взаимодействия на кухне строго запрещены, но разрешено обсуждение, диалоги и т.п. если они не решают “мировые конфликты”. Не лишайте остальных игроков возможности поучаствовать в решении важных ситуаций! 
4.4. Драки и поединки на кухне недопустимы. Избегайте фехтования рядом с кухней, рядом с конями, в т.ч. между кухней и коновязью. 
4.5. В зоне готовки будет находиться лист с отмеченными дежурными и инструкцией по готовке блюд. Просьба не оставлять его где-попало, ибо потеряется. Дубликат будет в общем чате в электронном виде.



Правила по лошадям

Общие правила:
1.1. Играя, соблюдайте правила техники безопасности и будьте осторожны (не подходите к лошадям сзади, не прыгайте в глубокие овраги, не лезьте в болото и т.п.). Это позволит не омрачать наши веселые игры.
1.2. Конным и пешим игрокам запрещено сближаться на расстояние меньшее корпуса лошади (2 метра). Пешим запрещено подходить к лошади сзади, тем более дергать за амуницию и т.п. Пеший игрок может подойти к лошади только с разрешения всадника, .
1.3. Нельзя подходить (особенно сзади) к незнакомым лошадям без игротеха-коновода, знающего этих лошадей, так же запрещено бегать и кричать, размахивать руками и вести себя неадекватно. Лошадь может испугаться и ударить.
1.4. Любые игровые взаимодействия у коновязи запрещены (игроки приходят к коновязи только для того, чтобы взять или вернуть лошадей).

Получение коня:
2.1. Во время конного выезда каждый игрок обязан иметь с собой работающий мобильный телефон. Перед отъездом игротех проверяет работоспособность телефонов и записывает номера. Так же игрок должен уметь сбрасывать координаты нахождения через смс (чтобы не было ситуации «я лежу под деревом в лесу»).
2.2. Во время конного выезда у отряда обязана быть с собой одна непобираемая бумажная карта (не навигатор) без пометок.
2.3. Конный игрок несет ответственность за здоровье выданной ему лошади. Именно он следит за грунтом и состоянием коня.
2.4. Коновод имеет право не допустить игрока к лошади без объяснения причин.
2.5. Пить "за рулем" категорически запрещено. Выпивший игрок будет не допущен до лошади.

Движение и боевые взаимодействия:
3.1. Конным игрокам запрещается пробегать рысью рядом с пешими игроками (на расстоянии меньше 1,5 корпуса лошади ≈ 3 метра).
3.2. Во время конного выезда отряд не разделяется, идет одной группой. Вы должны видеть и слышать отряд. Во время атаки можно разбегаться в разные стороны, но вы обязаны все так же иметь визуальный контакт (если вы заехали в кусты, вы должны слышать друг друга) с другими членами отряда.
3.3. По каменистой земле, вязкому, влажному, скользкому, не ровному, кочковатому грунту, крутым спускам и населенным пунктам отряд обязан двигаться шагом.
3.4. Во время игры темп движения – максимально 5 минут рысью, затем шагом столько же времени сколько рысили.
3.5. Галоп на игре ЗАПРЕЩЕН, за исключением съемочных проскачек по определенным местам по разрешению организаторов.
3.6. Игра заключается не в скачках, мы не соревнуемся в скорости наших лошадей. Важную роль играет тактика.
3.7. Пешие и конные боевые действия не проводятся около стоящих лошадей.
3.8. Во время движения на лошади, ни при каких условиях не допускаются резкие маневры, повороты, развороты.
3.9. Сразу после выхода и перед окончанием выезда отряд обязан 10 минут отшагиваться.
3.10. Все конники обязаны довести своих коней до коновязи к обозначенному времени.
3.11. Конный может спешиться. При спешивании рядом с лошадьми всегда обязан оставаться хотя бы один конный.
3.12. Если отряд во время битвы разделился, он не отправляется дальше пока все его члены не окажутся на точке начала боевого взаимодействия.

Дежурные по коням:
4.1. Как и с питанием, есть определённые люди, которые помогают с лошадьми. МГ сама выбирает кто из конных игроков это будет.
4.2. В задачи дежурного по коням входит помощь коноводу. Например напоить коней, помочь почистить и т.д. 
4.3. Если вы заметили что-то странное с конём или амуницией - незамедлительно сообщите коноводу!
4.4. Дежурные по коням сами распределяются по дежурствам, учитывая кухонные дежурства.
4.5. Дежурные по коням освобождаются от кухонного дежурства в день дежурства по коням. Просьба согласовывать дежурства, чтобы все по итогу не остались без еды. Если это случилось неожиданно, найдите себе замену на кухне.




Правила по боевым взаимодействиям

Оружие

1.1 Каждый игрок перед началом игры обязан пройти допуск у мастеров и получить чип, который клеится на оружие. Если на оружии нет чипов, оно не считается боевым, не допущено в игру и не снимает хитов.
1.2. Оружие в допуске. Допускаются протектированное оружие (ЛАРП). 
1.3. Оружие может быть не допущено, если режущая кромка ЛАРПа слишком тонкая или твердая (потому не советуем покупать на AliExpress) и может оставить повреждения.
1.4. Тямбары могут быть допущены только в случае поломки ЛАРПа в процессе игры. 
1.5. Оружие не должно иметь твердых и острых выступающих частей на лезвии. 
1.6. Длина оружия для конной боёвки не более 120 см. Для пешей боевки без ограничений.
1.7. На конце меча, должно быть место без пластикого сердечника (трубы), обеспечивающие мягкость при случайном уколе.
1.8. Допускаются мечи любых типов, оружие других типов рассматривается отдельно. Главный критерий - обоснование для вашего персонажа (будет странно если у крестьянина меч с золоченой гардой). 
1.9. Оружие является непобираемым предметом. Его нельзя забрать или украсть.
1.10. Оружие должно выглядеть красиво, опрятно. 
1.11. Ношение твердого (стеклотекстолитового, дюралевого, стального, деревянного) оружия допускается только в качестве антуража. Твердые мечи (кроме стальных и деревянных) могут быть использованы в поединках/дуэлях, при согласии обоих игроков (14+). В этом случае игроки берут ответственность использования этого оружия на себя. В таком случае оружие тоже должно быть допущено мастерами (допуск можно пройти прямо на месте дуэли и без чипа). Оно не должно иметь сколов, диаметр скругления ударной части – не менее 4мм, острия – не менее 6мм.
1.12. Луки и другое дальнобойное оружие не участвуют в основной боёвке! Но луки могут пригодится вам на турнире.



Пешие боевые взаимодействия

Общие положения
2.1. Нельзя нападать на тех, кто ест или несет что-то пожизнёво. Допускается предупредить игрока о намерении напасть и, если занятый игрок согласен - он может прекратить свое занятие и сразиться с вами. Если игрок занят чем-то очень важным и не желает сражаться с вами -  вы можете вызвать игрока на дуэль.
2.2. Нежелательны бои после 22:00 (после захода солнца). Это может быть травмоопасно.
2.3. Отряд может отступить с поля боя, атакующие в праве бросится вдогонку. 
2.4. Помните, что задача не нанести увечья противнику, а показать свою точность и ловкость.
2.5. Любые боевые взаимодействия запрещены в и около строений, шатров, растянутых веревок и т.п. Это опасно как для вас, так и для построек.
2.6. Запрещено ставить засады близ пожизняка, коновязи и туалета. Убедительная просьба не нападать на игроков, идущих в пожизняк, в туалет или к лошадям. 


Хиты
3.1. Обычный игрок в пешей боевке имеет 2 нательных хита.
3.1.1. Рыцари, магистры и некоторые другие персонажи получают дополнительно 1 хит за свой титул.
3.1.2. Дополнительные хиты могут быть начислены или отняты из-за расовых навыков (толстая кожа прибавляет 1 хит, маленький рост отнимает 1 хит).
3.1.3. Хиты может добавить доспех. Защита также чипуется мастерами. Чипы не клеятся, информация заносится в паспорт игрока.
3 элемента доспеха (например: шлем, поножи и наручи) - +1 хит
Защита корпуса +1 хит
Фулл доспех +3 хита суммарно
Некоторые артефакты могут давать или отнимать хиты.
3.1.4. Доспехи могут быть из пластмассы, кожи или стали.
3.2. Попадание оружием в пешей боёвке снимает 1 хит. 
3.2.1. Удар должен быть чётким, амплитудным (не менее 30°). Но не перестарайтесь с силой! Не надо лупить ребенка или девочку без нормального доспеха!
3.2.2. Попадание по одежде (не задето тело) не засчитывается, но попадание по доспеху снимает хит. 
3.2.3. Уколы строго запрещены!
3.2.4.  Небоевые зоны: голова (если отсутствует шлем), шея, кисть боевой руки (правая; вторая кисть (левая) хитовая), стопы, пах. Попадание в них не засчитывается.
3.2.5. Намеренное попадание в небоевые зоны карается с максимальной строгостью!
3.2.6. Запрещены приемы рукопашного боя.
3.2.7. В случае получения травмы объявляется СТОП игра, боевое взаимодействие прекращается, проводится осмотр пострадавшего.
3.3. Если вы теряете хотя бы один хит, то считаетесь раненым. В бою это не накладывает для вас никаких ограничений - считается, что у вас действие адреналина заглушает боль. Вы можете бегать, прыгать, драться и т.д. Как только бой заканчивается или вы оторвались от погони - вы начинаете чувствовать боль. Вы не можете бегать и отыгрываете ранение (желательно куда вас ранили). 
3.4. Когда значение хитов падает до 0 вы переходите в состояние тяжелого ранения.  Вы не можете ходить и тем более бегать самостоятельно (вас может шагом вести за руку союзник или бегом два союзника, под обе руки). Драться и взаимодействовать с другими, кроме как словесно, вы не можете. Вы находитесь в состоянии тяжелого ранения 20 минут. Желательно отыгрываем слабость, ранение (если последний удар был в ногу, то значит у вас болит нога и т.п.). Если за это время вас не вылечили - вы погибаете. Подойдите к любому из ГМов или Чародейке. Помните, что нападение на тяжелораненого игрока является неблагородным поступком, но допускается отправить в оглушение в случае самозащиты (в таком случае необходимо обозначить удар и сказать “оглушен”).
3.4.1. В состоянии оглушения игрок не может совершать никаких действий (особенно говорить), а также не помнит что происходило с ним и рядом с ним. В таком состоянии игрок проводит 10 минут, при этом время тяжелого ранения не изменяется. Игрока можно вывести из состояния оглушения в любой момент.
3.4.2. Тяжелораненного игрока можно добить, красиво отыграв этот поступок.
3.4.3. Добитый игрок остается на месте до того момента как его облутают, но максимум 10 минут.
3.5. Хиты не восстанавливаются сами, ранение надо лечить.


Тренировочное оружие

4.1. На время состязаний и турнира в графстве объявлен запрет на заточенное оружие. Всем выданы тренировочные мечи. 
4.1.1. Если вы видите красную ленту на оружие - оно заточенное. На время состязаний такое оружие может быть только у Королевской Гвардии или по письменному разрешению Короля. 
4.2. Введены тренировочные хиты. Их количество равно настоящему количеству хитов. Если падают настоящие хиты - падают и тренировочные. Если падают тренировочные хиты - не падают настоящие. 
4.2.1. Тренировочные хиты восстанавливаются по 1 хиту в каждые 5 минут.
4.3. Когда значение тренировочных хитов падает до 0 вы признаете свое поражение. Вы не можете ходить и тем более бегать самостоятельно (вас может шагом вести за руку союзник или бегом два союзника, под обе руки). Драться и взаимодействовать с другими, кроме как словесно, вы не можете. Вы находитесь на одном месте 5 минут. В это время вы обговариваете условия сдачи и отдыхаете. Вы сидите на том месте, где завершили бой до появления хотя бы одного тренировочного хита. 
4.3.1. Гоблины и гномы сохраняют при этом свои расовые свойства. 
4.4. По истечении 5 минут игрок получает 1 тренировочный хит. Игрок не несет никаких ограничений по передвижению и боевым взаимодействиям. 
4.5. Проигравший игрок должен заплатить за себя выкуп. Победитель - тот игрок, который отнял последний тренировочный хит (нанес последний удар). Победитель требует с проигравшего выкуп в размере:
Крестьяне - 1 монета 
Оруженосец - 3 монеты 
Горожане - 4 монеты
Рыцарь - 5 монет
Магистр - 7 монет
Придворные - 8 монет 
4.5.1. Эльфы и полуэльфы с достоинствами эльфа платят на 1 монету дороже всегда.
4.5.2. Если невозможно заплатить выкуп на месте - игроки договариваются о долге. В идеале должна быть расписка, чтобы в случае недостачи позже были доказательства в суде. 
4.6. Если в бою сходятся игрок с заточенным и игрок с тренировочным оружием, то действуют следующие дополнения:
4.6.1. Бой ведется по настоящим (не тренировочным) хитам.
4.6.2. У игрока с заточенным оружием прибавляется 1 хит.
4.6.3. Если у игрока с заточенным оружием количество хитов падает до 0 (с учетом дополнительного хита), то он сразу падает в состояние тяжелого ранения.


Дуэли

5.1. Поединок проводится с обоюдного согласия бойцов. Если вы отказались от дуэли и не предложили инициативы, страдает ваша честь и достоинство. 
5.1.1. При этом, если статус ваших персонажей различен, от дуэли может отказаться более статусная сторона, сочтя противника недостойным (что ещё сильнее задевает инициатора). Честь и достоинство при отказе не пострадают. 
5.2. О дуэли и вызове на неё должно быть объявлено. 
5.3. У обоих дуэлянтов обязано быть оружие. Бесчестно биться на оружии, чья разница в длине более 15 см или на слишком различном оружии. Однако игрок с коротким оружием может поднять свой уровень чести и заявить, что и так сможет победить. В таком случае это не засчитывается как бесчестный поступок одному и повышает честь другому.
5.4. На дуэли и в поединке игроки заранее договариваются между собой о виде дуэли и оружии. А также о прочих условиях. 
5.4.1. На время проведения состязаний дуэли проводятся на тренировочном оружии. С особого разрешения Короля непримиримые враги могут провести смертельную дуэль с заточенным оружием (до попадания в тяжелое ранение).
5.5. На дуэли обязан присутствовать один независимый секундант и союзник каждого бойца (боец может отказаться от этой опции, но обязательно присутствует 1 секундант). Иначе бой будет незаконным.
5.5.1. Секундант и представители не только наблюдают, но и следят за боем, кто кому и сколько снял хитов. В случае конфликта слово независимого секунданта является приоритетным. Он же определяет какой представитель за чьим бойцом следит. Кроме того, для большей объективности независимый секундант имеет право пригласить других независимых зрителей следить за попаданиями.
5.6. Количество хитов на дуэли/в поединке такое же как и в обычное время (если элемент доспеха снят и боец не высказал желания его надеть, хиты доспеха вычитаются). 
5.7. В судебном поединке сторона может выставить вместо себя нанятого бойца или добровольно согласного. 
5.8. В случае судебного поединка, победитель считается правым в конфликтной ситуации.
5.9. Если вы хотите устроить конный тренировочный поединок вне турнира, сообщите об этом. Такие поединки возможны до или после выезда (если одобрили организаторы). При желании в бою могут участвовать до 4 коней. 

Конно-пешее боевое взаимодействие 

6.1. Всадник имеет огромные преимущества перед пехотинцем. Всадник, подъехавший на 2 корпуса лошади (4 метра) к пешему игроку громко и четко сказать “Удар копьем”. Пеший становится проигравшим и также платит за себя выкуп, но имеет право не стоять на одном месте пока рядом лошади (чтобы не попасть под копыта). 
6.2. Победитель (конный) имеет право аккуратно сблизится с пешим и потребовать выкуп. 
6.3. Пешие считаются защищенными от “Удара копьем”, если 4 и более пеших стоят плечом к плечу (соприкасаясь плечами). Если хоть один пеший выпал из строя, конный имеет право применить “Удар копьем”.

Конное боевое взаимодействие

7.1. Конные боевые действия (конная боевка) проводятся во время конных выездов 2 раза в сутки.
7.2. В экстренных случаях, угрожающих здоровью людей и лошадей, объявляется «Стоп-игра». Все боевые действия прекращаются. 
7.3. Конная боевка ведется касанием соперника оружием (см. оружие) по любой части тела, кроме головы и шеи.
7.4. Игрок, которого коснулись, не может своими действиями мешать продолжению боевки. 
7.5. Игра заключается не в скачках, мы не соревнуемся в скорости наших лошадей, но в тактике всадников.
7.6. Конный игрок несет ответственность за здоровье выданной ему лошади. Именно он следит за грунтом и состоянием коня.
7.7. Круг войны для конной боевки каждые боевые сутки определяется организаторами (см. круг войны).
7.8. Стоимость конного игрока – такая же как и в пешей боевке.
7.9. Команды подсчитывают монеты и выплачивают выкуп, когда все спешились.
7.10. В случае потери оружия игрок не может пятнать других игроков, даже путем сравнивания плечами. При этом другие игроки могут его запятнать. Игрок может сам спешиться и поднять оружие (при этом отряд не разделяется), либо попросить помощи у своих союзников. После возвращения оружия игрок снова может догонять других игроков.
7.10.1. Игрок на Марьяне имеет право ездить без оружия, пятная других игроков сравниваясь плечами. 

Конный выезд

8.1. Каждый выезд длится ровно 1,5 часа.
8.2. Конные игроки, едущие на выезд должны минимум за 30 минут до выезда подойти к месту посадки на лошадей.
8.3. Начало выезда в строго определенное время (точное время будет написано в расписании).
8.4. После первого выезда дается время на спешивание пересадку (30 минут). В это время вторая группа конных садиться на коней.
8.5. Начало второго выезда в строго определенное время (точное время будет написано в расписании).
8.6. Первые и последние 10 минут выезда не боевые и даются на безопасное возвращение в лагерь и отшагивание.
8.7. За опоздание на посадку и превышение времени выезда взимается штраф.
8.8. Во время движения на лошади, ни при каких условиях не допускаются резкие маневры, повороты, развороты.
8.9. Во время погони или бегства не нужно изо всех сил уворачиваться от оружия и падать с лошади. Это – игра, результат которой не стоит вашего здоровья и здоровья лошади.
8.10. Если видите, что вам не убежать – проще и безопаснее признать свое поражение и на следующий день взять реванш.

Преследование

9.1. Как только конные отряды замечают друг друга (устанавливается визуальный контакт) и, хотя бы один из них начинает рысить – начинается преследование.
9.2. Время преследования – 5 минут.
9.2.1. Во время этих 5 минут темп свободный (шаг/рысь), с учетом правил. Разрешена прибавленная рысь. 
9.3. Во время преследования игроки своего отряда должны видеть (или, если отряд заехал в кусты, слышать) друг друга.
9.4. По окончании таймера, отряды обязаны шагать минимум 5 минут.
9.5. Преследование прекращается, как только теряется визуальный контакт между отрядами. При этом отряд может рысить до достижения 5 минут, но после этого шагать минимум столько времени, сколько рысил. 
9.6. Можно прекратить преследование, если отряд перейдет в шаг и будет шагать минимум столько времени, сколько длилось преследование.
9.7. Если между отрядами очень большое расстояние – преследование не начинается.
9.8. Темпы убегающего отряда никак не влияют на темп догоняющего и наоборот. Влияет только время преследования.
9.9. После отшагивания можно возобновить преследование, тогда время преследования отмеряется сначала.

Атака
10.1. Объявляется, когда противники сблизились на 3-4 корпуса лошади.
10.2. В этот момент сбрасывается таймер. Можно рысить и шагать.
10.3. Атака длится 2 минуты.
10.4. Во время атаки можно разбегаться в разные стороны.
10.4.1. По окончанию 2-х минут конные возвращаются на место начала атаки.
10.5. Игрок считается пойманным, когда его касаются оружием (см. оружие) (или иным оговоренным с организаторами предметом) по любой части тела, кроме головы и шеи.
10.6. Игрок считается пойманным, когда лошади догоняющего и убегающего игроков сравнялись (плечи лошадей находятся примерно на одной прямой) не более чем в полутора метрах друг от друга.
10.7. Касаться оружием или иным предметом чужой лошади запрещено (только если совсем случайно).
10.8. Как только атака заканчивается, игроки обязаны идти шагом минимум 5 минут.
10.8.1. Стоять на месте после окончания атаки запрещено. Обязательно отшагиваемся!
10.9. После окончания атаки игроки запоминают пойманных игроков, расчет делается после окончания выезда.  
 
Круг войны

11.1. Конная боевка проводится по Кругу войны.
11.2. Организаторами определяется порядок атаки, то есть для каждого отряда назначается убегающий и догоняющий отряд.
11.2.1. Например, определен порядок атаки: Олени-> Коты-> Кони. То есть для Оленей – Коты являются убегающим отрядом, а Кони – догоняющим. (Это значит, что игроки отряда Оленей гоняются за игроками отряда Котов и убегают от игроков отряда Коней). Аналогично для Коней – Олени являются убегающим отрядом, а Коты – догоняющим. (Это значит, что игроки отряда Коней гоняются за игроками отряда Оленей и убегают от игроков отряда Котов)
11.3. Круг войны может меняться в определенное время (каждый день или каждый выезд). При этом по сути порядок атаки просто переворачивается (Кони-> Коты-> Олени). Убегающий отряд становится догоняющим и наоборот.
11.4. Игроки отряда могут пятнать игроков убегающего отряда. Если игрок запятнал игрока догоняющего отряда, он ловит себя.


Смотрящие за выездом

12.1. Во время конного выезда, в составе каждого конного отряда обязательно присутствует смотрящий за выездом (он же доверенный конный).
12.2. Смотрящий за выездом является членом отряда и участвует в боевке наравне со всеми.
12.3. Смотрящий за выездом назначается организаторами.
12.4. Смотрящий за выездом следит за соблюдением правил во время конной боевки.
12.5. Смотрящий за выездом следит за выполнением регламента движения.
12.6. Смотрящий за выездом следит за состоянием лошадей своего отряда.
12.7. Смотрящий за выездом имеет право запретить любое действие своего отряда, если считает его небезопасным, вредным для лошадей, противоречащим правилам.

Крепости

13.1. Каждый день в условленное время в крепости будет происходить сражение. Бой происходит за какой-либо игровой предмет (часто с особыми реально крутыми свойствами).
13.1.1. Так как орденов три, а стороны во время боевки чаще всего две, чтобы сразиться за игровой предмет надо первым принести флажок который установят мастера на крепости. Флажков два, одна сторона (это может быть только орден, нейтрал, гвардеец, стражник и т.д. забирать флажок не могут никогда) забирает только один флажок.
13.1.2. Флажки крепости - побираемый предмет. Если вас победили в бою, вы обязаны отдать флаг крепости.
13.1.3. Участвовать в сражении может каждый. Даже если его сторона не воюет. За полчаса до условлденного времени все желающие собираются в городе и магистры сражающихся орденов по очереди выбирают (условно нанимают, деньги платит Корона) себе бойцов.
13.2. Крепость должна иметь штурмовую стену с бойницами. Длина стены - не менее 2 метров в каждую сторону от ворот. Высота стены - не менее 2 метров. Высота штурмовой бойницы - не менее 1,5 метров от земли, ширина парапета для обороняющихся - не менее 1 метра
13.3. Крепость должна иметь твёрдые штурмуемые ворота. Ворота можно выбить, нанеся по ним 15 ударов тараном. Таран - бревно не менее 2 метров в длину, не менее 100мм в диаметре. Таран удерживают не менее 4 человек.
13.4. Рвы запрещены.
13.5. Намеренное разрушение крепости "по жизни" запрещено.
13.6. В бою могут участвовать бойцы ближнего боя, лучники и маги.
13.6.1. Допускаются традиционные луки силой натяжения до 35 фунтов в комплекте с гуманизированными стрелами, смягчающий элемент ударной части - 35 мм. Через гуманизатор не должно прощупываться древко. 
13.6.2. Для лучников и магов обязательны защитные очки и крайне рекомендованы маски или шлема с защитой лица. Для несовершеннолетних бойцов обязательна защита лица.
13.7. Количество хитов во время боёвки в крепости соответствует вашей защите.
13.8. Удар снимает 1 хит, стрела снимает 2 хита, заклинания снимают столько же хитов, как и обычно. 
13.8.1. Бой проходит по договоренности на ларпе или текстолите. 
13.8.2. Восстановление хитов и маны происходит по правилам схода. 
13.9. Во время боя шлема обязаны быть на всех бойцах ближнего боя: и защитниках, и атакующих. 


Магия и алхимия

В Королевстве существует магия. Почти каждый житель королевства (кроме орков) владеет магией. Большинство не может создать настоящее заклинание, но им хватает сил на активацию магических свитков. Лишь немногие могут творить заклинания без свитков, но и их силы ограниченны. Они вынуждены использовать магические накопители или зелья восстановления маны. Только могущественные маги и чародеи могут создавать большое количество заклинаний. Также зелья используются для лечения. Большинство магических предметов можно купить у чародейки, но также есть возможность получить их и иными способами (например в награду за квест).

Свитки и заклинания
1. Свитки могут использовать все игроки (все, кроме орков, они не могут их прочитать в принципе). Свитки одноразовые.
2. Заклинания - магические слова, не требующие свитка. Их могут произносить некоторые игроки и мастера. Если вы имеете такую возможность - мастер вам сообщит. 
3. Каждый свиток и заклинание имеет определённое действие. Действия боевых заклинаний прописаны в правилах, действия иных заклинаний - в чипах. Если игрок наложил на вас какое-то заклинание, вы можете потребовать у него чип и лично убедиться в действии заклинания.
4. Чтобы использовать свиток, необходимо указать рукой на игроков (либо, если указания нет, свиток работает на владельца), которые будут подвержены эффекту этого свитка, окликнуть их, затем громко и четко прочитать фразу в середине свитка, следом название заклинания вверху свитка, и разорвать его надвое. После этого указанные игроки обязаны отреагировать на действие свитка. Заклинания читаются аналогично.
5. Действия свитков и заклинаний можно отменить особыми свитками и заклинаниями (магический щит, рассеивание иллюзий, антимагия). После разрывания свитка или произношения заклинания можно прочитать заклинание или свиток, отменяющий действие только одного свитка или заклинания. На отмену магического эффекта у вас есть 7 секунд после произнесения названия заклинания или свитка. 
6. Боевые свитки и заклинания не действуют на конных игроков.
6.1. Конные игроки не могут читать боевые свитки и заклинания.
6.2. Не боевые свитки и заклинания действуют на конных игроков, а также могут быть прочитаны ими.
6.3. Если действие не боевого свитка или заклинания может подвергнуть опасности всадников, лошадей или окружающих - заклинание не действует и не отыгрывается.
7. Чтобы прочитать свиток или заклинание, цель должна быть в пределах видимости и слышимости.
8. Некоторые заклинания имеют свою стихию, которая влияет на бои двух магов, но не влияет на действия самих заклинаний. Показателем действия является определенное слово (щит, стрела, доспех, снаряд, стена), определяющее эффект заклинания. (каменный и магический снаряд имеет один и тот же эффект для обычного игрока).
9. Заклинания делятся на боевые (напрямую влияющие на боевое взаимодействие) и небоевые.
9.1. Боевые заклинания:
· Магическая/Огненная/Воздушная/Водная/Каменная стрела - снимает 1 хит одному игроку - наносит малое повреждение, подобно обычной стреле. Может быть отменено “магическим щитом”, но не позднее 7 секунд после прочтения. 
· Магический/Огненный/Воздушный/Водяной/Каменный щит - вызывает в выбранной вами стороне щит, способный остановить одно заклинание в течении 7 секунд после его наложения, после чего щит разрушается. Щит не может защитить более одного человека. Иными словами, у вас есть 7 секунд после прочтения атакующего заклинания, чтобы достать свиток и отразить атаку.
· Ослабление - убирает 1 хит максимум трём игрокам (через 10 минут значение хитов восстанавливается до паспортного значения).
· Магический/Огненный/Водяной/Воздушный/Каменный доспех - добавляет 1 хит максимум трём игрокам на время боевого взаимодействия (через 10 минут после окончания боевого взаимодействия значение хитов восстановится до паспортного значения). При снятии хитов первым уходит хит “доспеха”.
· Магический/Огненный/Воздушный/Водяной/Каменный снаряд- снимает 3 хита одному игроку. Может быть отменено “магическим щитом”, но не позднее 7 секунд после прочтения.
· Сбивающий поток - роняет на землю всех существ в радиусе 5 метров от заклинателя.
· Стена Мечей/Огня/Воздуха/Воды/Камня - заклинатель кидает перед собой ленту длиной 3 метра. Любой, кто находится на расстоянии меньше 1 метра от нее, получает урон 1 хит. Переступать ленту нельзя. Действие заклинания 5 минут.
· Небесная кара - испепеляющая вас молния, мгновенное убийство. Можно остановить антимагией или нахождением под крышей здания.
· Высшая кара - мгновенное убийство без шансов на спасение. Вы прогневали небеса, молитесь за ваши души…
· Паралич - указанный игрок замирает на месте и не может двигаться 5 минут. Разрешено занять удобное положение и потом замереть.
· Паралич массовый - все указанные игроки в радиусе 2 корпусов лошади (4 метра) замирают на месте и не могут двигаться 5 минут. Разрешено занять удобное положение и потом замереть.
· Армагеддон - все игроки в радиусе 3 корпусов лошади (6 метров) теряют все свои хиты и переходят в тяжелое ранение.
· Восстановление - восстанавливает 2 хита одному игроку, значение хитов не может превышать паспортного значения
· Исцеление - восстанавливает хиты одного игрока до паспортного значения
· Массовое исцеление - восстанавливает хиты до паспортного значения указанным игрокам, которые находятся в радиусе 2 корпусов лошади (4 метра) от заклинателя.
9.2. Не боевые известные заклинания:
· Невидимость - делает вас невидимым на 5 минут (игроки не могут вас увидеть, но если вы будете шуметь - вас могут услышать). Действие заклинание спадает, если вы атакуете другого игрока или взаимодействуете с чем-либо (начали оттаскивать союзника, поднимаете какой-то предмет). Может быть отменено “рассеиванием иллюзий” (нельзя использовать просто так, если игрока не слышно и вы просто “знаете”, что он должен быть там, персонажно вы его не можете найти и будет считаться, что заклинание потрачено впустую).
· Отвлечение внимания - догоняющий отряд отпускает убегающий. Отряды расходятся, догоняющие теряют убегающий отряд из виду. Может быть отменено “рассеиванием иллюзий”.
· Рассеивание иллюзий - рассеивает иллюзию (отменяет действие свитков “невидимость” и ‘отвлечение внимания”). Может быть использовано конным игроком. Заклинание можно прочитать и позднее 5 секунд после прочтения заклинания.
· Малая антимагия - отменяет действие любого заклинания, но не позднее 5 секунд после прочтения, кроме невидимости и отвлечения внимания (такие заклинания отменяются в любое время своего действия). Может быть прочитано магистрами.
· Антимагия - отменяет все заклинания наложенные на указанного человека, запрещает ему пользоваться заклинаниями или свитками в течение 10 минут.
· Массовая антимагия - отменяет все заклинания наложенные на людей или площадь, в радиусе 20 метров от заклинателя, не позволяет пользоваться заклинаниями и свитками на этой области в течение 10 минут.
9.3. Иные заклинания, не прописанные в этих пунктах - прописаны в чипах у персонажей, владеющих этими заклинаниями. Если на вас накладывают незнакомое заклинание, сначала выполните то, что вам скажут, а затем, если хотите, проверяйте чип. Если действие не совпадает с описанием в чипе, то маг, произносивший это заклинание ошибся и падает в тяжелое ранение от магического удара.
10. В свитках заключена сила некоторых заклинаний. На игре будут представлены свитки следующих заклинаний: Магическая стрела, Магический щит, Ослабление, Магический доспех, Магический снаряд, Сбивающий поток, Восстановление, Рассеивание иллюзий, Отвлечение внимания, Невидимость. Их можно купить в городе у Чародейки.


Алхимия
1. Чтобы использовать зелье необходимо открыть колбу и вылить содержимое на кожу или одежду. После этого зелье выполняет указанное действие.
2. Убедительная просьба не выбрасывать колбы, а приносить обратно мастерам. Если колбы кончатся - зелий больше не будет.
3. Зелья:
· Зелье лечения - восстанавливает количество хитов до паспортного значения.
· Зелье маны - мгновенно восстанавливает магу 4 ячейки маны, но не выше паспортного значения. При этом, маг может выпить только два таких зелья в день без вреда для здоровья.
· Иные зелья могут быть на игре, их действие описано в их чипах.

Артефакторика
1. На игре присутствуют различные артефакты. На каждом артефакте присутствует чип, содержащий название артефакта. Если в чипе не описано действие артефакта - предмет считается неактивированным. Активировать артефакт можно через платную услугу Чародейки. Действие артефакта будет описано в чипе, прикрепленном к нему. 
2. На некоторых артефактах есть запечатанные чипы - обычным игрокам нельзя их читать, дополнительная информация об артефакте доступна только некоторым магам после прочтения определенного заклинания.

Тренировочные заклинания
На время состязаний и турнира в графстве объявлен запрет на применение заклинаний, снимающих хиты. Еще в стародавние времена для тренировок были разработаны аналогичные некоторым боевым - тренировочные безопасные заклинания и свитки. Для этого в конце чтения заклинания или свитка добавляется слово “Вэрнас”, а также при чтении названия добавляется “тренировочный(ое, ая)” в начале. Применение таких заклинаний и свитков разрешено. Также запрещена продажа и ношение некоторых свитков с опасными заклинаниями. Применение опасных заклинаний, а также ношение опасных свитков разрешено только по письменному разрешению Короля.



Законы королевства
Без законов невозможна жизнь в цивилизованном мире. Город Мэнд-лис живет по законам королевства. Здесь представлены основные законы нашего Королевства.
1. Закон о порядке. На территории городов и деревень недопустимы драки и беспорядки. Нанесение вреда горожанину или гостю в черте города карается по всей строгости закона. 
2. Закон о гуманности. Никто не должен беспричинно подвергаться пыткам, насилию, другому жестокому или унижающему его достоинство обращению или наказанию. Никто не может быть без согласия подвергнут медицинским, научным или иным опытам. Рабство строго запрещено!
3. Закон о дворянстве. Любой дворянин имеет особое право на честь и достоинство. Оскорбление и вызов на дуэль дворянина простолюдином невозможно.
4. Закон о ворах и мошенничестве. Воровство и грабёж запрещены. Любой пойманный вор будет наказан. Кроме того недопустимо фальшивомонетничество. Карается отрубанием руки, во избежание продолжения бесчестного занятия. 
5. Закон о преднамеренном нанесении вреда имуществу. Порча чужого имущества противозаконна.
6. Закон о дуэлях. Разногласия, возникшие в ходе конфликта могут быть улажены при помощи дуэли. Дворянин более высокого сословия может выставить вместо себя подчинённого или вообще отказать в дуэли. Простолюдины и крестьяне имеют право вызывать друг друга на бой, но не могут вызвать дворянина. 
У обоих дуэлянтов обязано быть оружие, а за боем обязан наблюдать секундант и по одному представителю от каждого дуэлянта (боец может отказаться от такой опции, но на дуэли должно присутствовать не менее 1 секунданта). О дуэли и вызове на неё должно быть объявлено. В таком случае сражение может происходить в городе.
7. Закон о разумных расах. Гоблины и орки не считаются разумными расами, на них не действует закон о порядке. К разумным расам относятся люди, эльфы и их помеси, гномы и полурослики. Представители прочих видов рассматриваются отдельно.
8. Закон о суде. Все равны перед судом и законом. В случаях нарушения закона, совершения неблагородных или бесчестных поступков или спорах между жителями королевства назначается Королевский суд. Заявления о нарушениях закона подаются в филиал королевской библиотеки по форме №9. 
9. Закон о наследовании. Земли и имущество могут быть унаследованы любому по воле усопшего (либо личной просьбе, либо письменном завещании). Титулы передаются только в браке и от родителя ребенку. В отсутствии предсмертной воли, наследство переходит детям, в приоритете старший наследник.
10. Закон о рыцарстве. Рыцарский титул обязывает дворянина следовать рыцарскому кодексу и отдельно заповедям своего ордена. Кроме того долг рыцаря - защищать своё государство.
11. Закон о дамах. Любая женщина имеет право носить оружие и служить в армии. Мужчина и женщина имеют равные права и свободы, равные возможности для их реализации.
12. Закон о королевской власти. Подданные подчиняются монарху, соблюдая установленные им законы, а монарх обязуется поддерживать безопасность и благополучие Королевства. Запрещено критиковать Короля и Королевскую власть. Оскорбление Королевской власти карается особо жестоко.
13. Закон о вероисповедании. В королевстве Изборск свободное вероисповедание. Государственная религия - Единая Церковь Всесоздателя. 

Королевский суд
1. Королевский суд созывается в случаях нарушения пожизневых или Королевских законов, совершения неблагородных или бесчестных поступков, неразрешимых споров между жителями королевства.
2. Главным судьей является член Высшего Совета в ранге Высшего Судьи. Кроме того на заседании должны присутствовать минимум двое присяжных (в некоторых случаях Главный судья может потребовать присутствия большего количества присяжных). Ими могут быть королевская семья, магистры орденов, члены Высшего совета, и иные представители высшего общества.
3. В сложных или неразрешимых случаях главный судья может назначить судебный поединок. Обе стороны (и зачинщик и ответчик) отбирают двух воинов, которые будут сражаться за них. Либо вступают в сражение самостоятельно. Победитель считается выигравшем в суде.

Рыцарский кодекс
1. Рыцарь должен быть сильным и умелым воином, хорошо драться на мечах, копьях и топорах, быть искусным наездником.
2. Рыцарь должен проявлять доблесть в бою, сохранять боевой дух и не проявлять трусости, будучи побеждённым — не кричать от боли и не молить о пощаде.
3. Рыцарь должен защищать слабых, особенно детей и тех, кто не может защищаться сам, не обижать их. В том числе не должен нападать на безоружного и тяжелораненного воина. Рыцарь не может ударить поверженного в честном поединке противника, а также противника, молящего о пощаде.
4. Рыцарь должен чтить Прекрасных дам. Рыцарь не может отказать Прекрасной даме в просьбе.
5. Рыцарь должен сражаться за королевство и защищать его от врагов.
6. Рыцарь должен проявлять щедрость и великодушие: вернуть побеждённому противнику его доспехи и коня, а также помогать обездоленным и попавшим в беду.
7. Рыцарь должен беречь собственные честь и достоинство, честь и достоинство своего ордена и государства. 
8. Рыцарь должен быть верен своему ордену, не предавать его заповедей, выполнять приказы магистра, не действовать против товарищей. Перебежчики полностью теряют достоинство и не должны приниматься другими орденами. Стать предателем - значит предать не только себя, но и опозорить весь свой род.
9. Рыцарь должен быть верным своим товарищам и не должен дезертировать, оставлять союзников на произвол судьбы. 
10. Рыцарь должен держать данное им слово, ибо лишь трусость является для рыцаря позором большим, чем клятвопреступление.
Законы пожизнёвые
1. No smoking. Принимаем как факт, что табак ещё не завезли, вейпы не изобрели.
Если без этого совсем никак – пеший одиночка отходит подальше; выбирая направление, учитывает поправку на ветер, чтобы дым не сносило в сторону других игроков. Окурки утилизировать в обязательном порядке. Во избежание конфликтов курящие могут организовать отдельное место для курения в пожизневом лагере. Курение рядом с кухней запрещено! Кронпринцесса очень жестко относится к курению, на полигоне присутствуют люди с аллергией на табак и астмой. 
2. Поведение не кухне и во время трапез. Кушаем аккуратно, еду и продукты не разбрасываем, если что-то пролили/просыпали/уронили – утилизируем. Столы и стулья содержим в чистоте, запачкали – протираем, убираем. Грязную посуду не оставляем. Невыполнение карается серьёзным штрафом и проповедями/пытками от "Инквизиции" (мастерской группы).
3. О мусоре. Обязанность каждого во спасение души и на благо гармонии в природе: увидел фантик/пакетик/прочий мусор – отнёс и положил в соответствующий бак/мешок для раздельного мусора. Стекло (в переработку). Пластиковые бутылки (в переработку). Бумагу и прочее в инквизицию, сжечь ведьму).
4. О нецензурных выражения. Стиль общения игровой и пожизнёвый исключительно куртуазный. За мат и грубость – штраф, разжалование в простолюдины, отстранение от должностей, наград и игровой деятельности.
5. О кухонном дежурстве. Еда закупается мастерами, но готовка лежит на плечах игроков. Игроки самостоятельно договариваются об очередности дежурства и сами следят за приготовлением еды. Не приготовили - не поели. Мастера не следят за тем находятся ли дежурные на месте и чем они там занимаются.
6. О конном дежурстве. На игре присутствуют лошади, требующие ухода. Поэтому на дежурство вызываются определенные конные игроки, которые в назначенное время обязаны подойти к коням и выполнить все необходимые работы (поение, кормление, чистка, седловка). Дежурство по коням должно расцениваться как дежурство по кухне и учитываться в очередности дежурства среди игроков.
Честь и благородство
1. Если рыцарь, воин или любой житель королевства совершает неблагородные или бесчестные поступки, он будет вызван в королевский суд, где будет решена судьба нарушителя. Наказание может быть самым суровым.
2. Неблагородными или бесчестными поступками могут быть:
· Нарушение пожизневых или Королевских законов.
· Предательство своего отряда или отряда куда вы назначены. 
· Нарушение своих клятв и обещаний. 
· Нападение на безоружных или тяжелораненых воинов.
· Для рыцарей, магистров и оруженосцев - нарушение рыцарского кодекса. 
3. Благородные поступки могут искупить вину преступника. Также, если житель королевства, совершивший неблагородный поступок, ранее отличался благородством и честностью, то суд может простить его не самые тяжкие проступки. 
4. Кроме того, можно заслужить благословение прекрасных дам, поклоняясь им и совершая благородные поступки перед ними. Если до суда обратиться к прекрасной даме и сознаться в своих преступлениях, то есть шанс, что она уговорит главного судью простить вас и не доводить дело до позорного суда.

Правила по куртуазности и этикету

Иерархия
1. Король, Королевская семья. 
2. Высшее духовенство, Высшие советники, Прекрасные Дамы.
3. Высшее дворянство - Герцог, Маркиз, Граф, Магистр.
4. Низшее дворянство - Виконт, Барон, Рыцарь, Оруженосец из семьи высшего дворянства.
5. Простолюдины - Горожане, Ремесленники, Купцы, Оруженосцы, Духовенство, Воины.
6. Крестьяне.
7. Не разумные расы.
Приветствия
При встрече с другим человеком вы обязаны его приветствовать. Приветствие зависит от статуса человека к которому вы обращаетесь или который обращается к вам.
На 3 и более ступени выше - Встать на колено и склонить голову. Вы остаетесь стоять на одном колене пока вам не разрешат встать. Если земля грязная, дождь и т.п. - максимально глубокий поясной поклон.
На 2 ступени выше - Поясной поклон под 90°
На 1 ступень выше - Поклон до 45° 
Равному или более низкому рангу на 1 ступень - Наклон головы, воинское приветствие, если вы - воин.
Для 6 ступени: Равному статусу наклон головы не делается, приветствие максимально побратимское. При поклоне 1 ступени кроме вставания на колено и наклона головы делается еще и наклон корпуса. 
Не разумные расы приветствовать не следует. 
· Если вы хотите выказать уважение, допускается поклон ниже обусловленного этикетом и поклон тем, кто ниже вас в статусе на 2 и более ступени. Но если человек не достоин - это может сказаться на вашем статусе.
· Если вы кого-то не уважаете, то можете игнорировать его поклон и не приветствовать его в ответ. Но это будет считаться неуважением ко всем присутствующим.
· Если вы хотите кого-то оскорбить, демонстративно поклонитесь всем, кроме него. Это грубое оскорбление. Особенно, если вы сделаете поклоны ниже, чем этого предписывает этикет. 
· Если вы не контактируете с человеком выше вас в иерархии, а просто проходите мимо, не будет сильного вреда репутации от отсутствия приветствия, но если это не является демонстративным игнорированием.
· При обращении к даме (преимущественно, если она в платье или юбке), с её позволения, разрешается поцеловать руку, независимо от статуса. Если дама - не воин. 
· Дамы в платьях и юбках вместо поклона делают реверанс с той глубиной наклона туловища, которая указана для поклона. Исключение - опускание на колено. Вместо этого делается максимально глубокий реверанс в котором дама остается пока ей не разрешат встать. Простолюдинки могут просто кланяться, независимо от одежды. 

Воинское приветствие - особый ритуал приветствия одного воина другим. Для осуществления воинского приветствия боец поднимает забрало (если он в шлеме), поднимает согнутую в локте руку, показывая ладонь, а затем сжимает её в кулак. 

Обращения
В зависимости от ранга и статуса к тому или иному собеседнику следует использовать различные обращения. 
· Обращение к королю/королеве -  Ваше Величество.
· К принцу/принцессе - Ваше Высочество.
· К высшему духовенству - Ваше Преосвященство. 
· К высшим советникам  - Ваше Сиятельство. 
· К высшему дворянству - Ваша Светлость. 
· К низшему дворянству - Ваша Милость. 
· К любому священнику - Преподобный отец/святой отец/падре.

· Кроме того, для обращения к 3 рангу и выше используется обращение “милорд” или “миледи”. А для 4 ранга - “лорд” или “леди”. При том к рыцарю можно обратиться “сэр” или “шевалье”.
· Для рангов еще ниже для женщин допустимо обращение “леди”.
Если Вы не уверены, что помните или не знаете вовсе титул того, с кем разговариваете, то обращаться стоит:
· Месье - обращение к мужчине
· Мадам - обращение к женщине
· Мадемуазель - обращение к незамужней женщине
Диалог
Диалог или беседа - очень важная деталь социального взаимодействия. Надо уметь правильно вступать в диалог, вести его и прерывать. 
· Начинать диалог следует с приветствия. 
· Если ваша ступень в иерархии ниже на 1, такая же или выше - вы можете сами начать диалог. В ином случае ожидайте когда его начнет кто-то другой. Если вы не уверены в титуле собеседника, спросите о том, можете ли вы начать.
· Вести диалог следует сдержанно, не допускать рукоприкладства. 
· Прерывать диалог или перебивать собеседника имеют право только 1 и 2 ступени иерархии, но только в исключительных случаях. Иначе это жесточайшее неуважение к собеседнику.
· Если с вами говорит кто-то выше вас в иерархии вы обязаны дослушать его, нельзя, в том числе, и визуально показывать, что вы хотите прервать диалог. Следует ожидать окончания мысли вышестоящего. Исключение есть лишь если ваша разница в ступенях иерархии в 1 ранг. В таком случае допустимо визуально попросить дать вам слово. 
· Если вы случайно кого-то перебили или прервали диалог следует извиниться и замолчать до того момента, как вам не разрешат говорить. 

О просьбах и приказах
Просьба — это вежливое обращение к кому-либо, призывающее удовлетворить какие-либо нужды, какое-либо желание, исполнить, соблюсти что-либо. 
· Просьбу можно высказать любому человеку независимо от статуса. Но обращение к более высокому статусу должно быть уважительно.
· В просьбе можно отказать, но необоснованный (или малозначительный по причине) отказ в просьбе вышестоящему может нанести ущерб вашей репутации. 
· При разнице в ступенях иерархии в 2 деления и более имеют место мольбы (конечно, если молящий ниже того, к кому мольбы обращены). Земной поклон, клятвы, горячие и страстные просьбы. Если к мольбе прибегнул человек ранга всего на 1 ниже, такого же статуса или выше - это будет серьёзным ударом по репутации!
Приказ — это побуждение к действию, которое не подлежит обсуждению.
· Отдавать приказы имеют право прямые начальники или две первые ступени иерархии.
· Неисполнение приказа влечет за собой прямые санкции: физические наказания, штрафы, даже заключение и казни)
Аудиенции
Встреча с королем или принцессой - огромная честь и ответственность. К неё надо подходить со всем трепетом и вниманием.
· Прошение об аудиенции к королевским особам и высшим советникам следует подавать в письменном виде в филиал королевской библиотеки, после рассмотрения письма вам назначат время аудиенции. К магистрам и прочим через их организацию, либо попросить о приёме лично.
· Вас пригласят в зал, только после этого можно заходить. 
· Вход в зал/шатёр. Проситель делает три поклона: в дверях, затем дойдя до середины зала и в трёх шагах от «особы».
· Начинать говорить не следует прежде, чем «особа» обратится с вопросом. Ответы нужно было давать явственно, отчётливо, но стараясь не удлинять фразы без нужды.
· Уход после аудиенции. Проситель выходит, не оборачиваясь спиной к «особe», а пятясь задом и до самого порога производя те же три поклона. На пороге только можно обернуться.

Нецензурные выражения
Обронить нецензурное выражение в обществе - верх невоспитанности! 
· Употребление матерных выражений карается по закону Королевства Изборск. 
· Употребление неприличных, но цензурных высказываний в обществе влечет за собой общественное осуждение и может уронить ваше достоинство. 
· Употребление брани в присутствии королевской семьи способно на мгновенные санкции вплоть до лишения дворянского титула и отъема земель.
· Донос о брани (как и о других нарушениях законодательства) следует подавать в письменном виде в филиал королевской библиотеки. 



Столовый этикет
Завтрак, обед, ужин, пир - все это общественные мероприятия в средневековом обществе. Для того, чтобы соответствовать столовому этикету важно помнить несколько правил.
· Запрещается принимать пищу с грязными руками, ковырять ножом в зубах, шумно поглощать пищу, обгладывать кости.
· Если за столом присутствует царственная особа, то прием пищи начинается только после неё. Если царственных особ несколько, то прием пищи допускается только после того как начнет трапезу старший в почтении: король - королева - кронпринц - кронпринцесса. Т.е. Если за столом есть король и кронпринц, то есть можно только после того как начнет трапезу король. Члены королевской семьи этому правилу могут не подчиняться.
· Чем выше ваша ступень иерархии, тем ближе вы имеете право сесть к королевской семье. 
· Если месье пришел трапезничать со своей дамой, они обязательно садятся вместе. Между ними никто не должен сидеть.
· Считается неприличным за столом пристально всматриваться в лица, сопеть, откидываться назад, класть обглоданные кости в общее блюдо, облизывать рот перед питьем или пить с полным ртом.
· Не следует оставлять после себя тарелку. Если вы уходите ненадолго, позаботьтесь о том, чтобы было кому присмотреть за вашим блюдом. Иначе следует убрать её с общего стола. 
· Если во время трапезы присутствует королевский лютоволк Пуся и вы едите мясо, следует поделиться с ней кусочком или отдать косточку (если она не трубчатая).

Прекрасные дамы
1. Прекрасная дама - особый статус дамы высшего общества.
2. Прекрасная дама обязана всегда быть прекрасной. Она должна быть щедрой, справедливой, добродетельной, заниматься благотворительностью и повышать уровень культуры горожан.
3. Статус Прекрасной дамы обязывает всех оказывать ей знаки почтения.
4. Благосклонность прекрасной дамы может перевесить чашу весов на суде, рыцарском турнире и т.п.
5. Заступничество прекрасной дамы позволяет рыцарю искупить вину за неблагородные поступки и вернуть свое доброе имя.
6. Благородный рыцарь не может отказать Прекрасной даме в просьбе.
7. Прекрасная дама не имеет права оставить рыцаря без вознаграждения.
8. Бойтесь праведного гнева Прекрасной дамы. Она может быть беспощадна в своей добродетели.

Для более глубокого понимания этикета рекомендуем к прочтению книгу филиала королевской библиотеки «Энциклопедия хорошего тона».
Турнир

Общие положения

1.1. Заявка на турнир подается в Join. Проверьте, чтобы все категории в которых вы хотите участвовать были отмечены до 28 июля. 
1.1.1. Каждый участник кроме имени должен иметь свой девиз, который он должен заранее объявить организаторам. Проверьте чтобы в вашей заявке на Join обязательно был девиз до 28 июля.
1.2. В турнире есть 3 категории: пешая и конная, а также лучный турнир.
1.3. Участие в турнире может принять любой, способный держать меч или лук (в случае конного турнира, и уверенно держаться в седле).
1.4. Если вы решили отказаться от участия в турнире, об этом надо сообщить организаторам не позже начала турнира.
1.5. Использование магии и свитков во время турнира запрещено. Состязание должно быть честным, чтобы определить сильнейшего.
1.6. Победителем турнира будет не только отдельный персонаж, но и фракция. Зачёта два - личный и командный.
1.7. На игре проходят 4 турнира:
· Пеший (фехтовальный): новички и ветераны.
· Доспешный пеший.
· Лучный.
· Конный

Пеший турнир 

2.1. Пеший турнир будет проводится 3 августа в 10:00. 
2.1.1. Просьба не опаздывать. Опоздание на 30 минут засчитывается как дисквалификация с присуждением противнику автоматической победы в поединке. 
2.2. Турнирная сетка составляется мастерами до начала турнира, так что об отказе от участия надо сказать максимально рано. 
2.3. Присутствуют две категории турнира:
- Новички. 
- Ветераны. 
2.3.1. Причастность к новичкам или ветеранам определяют мастера.
2.4. Турнир проходит на LARPе или текстолите по желанию обоих бойцов. 
2.4.1. Оружие не должно быть слишком разным, а разница в его длине не должна быть более 15 см. Допускаются щиты (обязательно с шлемом), различное LARPовое оружие (должно быть одинаковым).

2.5. Количество хитов на турнире - 3.
2.6. Любые элементы доспеха, надеваемые на турнире не приносят хитов, а нужны для антуража и защиты. 
2.6.1. Крайне рекомендуем надевать перчатку! При работе на текстолите наколенники и налокотники. При желании - шлем. Тогда голова становится хитовой зоной. 
2.6.2. За наличие 3 элементов доспеха вы получаете + в лист зачета. При равном количестве очков победа будет отдана бойцу с +. Заявлять наличие доспеха надо за 10 минут до турнира главному судье. 
2.7. Во время турнира никто не теряет игровых хитов.
2.8. Судят турнир назначенные мастерами судьи в количестве 1 главного судьи и 4 угловых. 
2.9. Бойца объявляют за два боя до него, а выходит на ристалище он под объявление имени и девиза, не раньше.
2.10. Турнир проходит по системе выбывания по количеству очков полученных на сходах.
2.11. Запрещенные зоны:
· Голова (если на ней нет шлема).
· Шея-затылок.
· Пах.
2.11.1. Нехитовые зоны:
· Кисть рабочей руки.
· Стопы.
2.12. Запрещенные действия, за которые можно получить предупреждения: 
· Укол преднамеренный удар в непоражаемую или запрещенную зону. 
· Выход обеими ногами за границу ристалища.
· Боевые действия до команды "БОЙ".
· Продолжение состязания после команды "СТОП" - любые приемы рукопашного боя (удары рукам, ногами, элементы борьбы).
· Преднамеренная подстановка под удар не поражаемой зоны (например, попытка защищаться кистью). 
· Захват рукой клинка противника.
· Захват рукой щита противника.
· Нанесение удара по упавшему или безоружному противнику. 
· Пререкание с судьями.
· Преднамеренное выталкивание противника с ристалища.
· Удар ребром щита.
2.12.1. За 3 предупреждения вас дисквалифицируют с турнира. 
2.13. Боец обязан выйти на ристалище за 2 минуты, иначе он дисквалифицируется с присуждением автоматической победы противнику.
2.14. Засчитываются только результативные рубящие удары (амплитудные, скоростные удары, нанесенные условным лезвием).
2.14.1. Удары по одежде не засчитываются. Просьба не одевать плащи и стараться выходить на ристалище в одежде без широких развевающихся элементов костюма, это затрудняет работу судий. Если будет слишком много спорных ситуаций, главный судья в праве попросить вас снять данный элемент одежды или предупредить о том, что следующее спорное попадание будет засчитано.
2.15.  Состязание ведется не более 2 минут чистого времени для каждой номинации. 
2.15.1. Либо оканчивается потерей 3 хитов у одного из бойцов.
2.15.2. Если время закончено, а ни один из бойцов не добился преимущества или количество попаданий одинаковое - время останавливается и бойцам засчитываются текущие очки.
2.15.3. После каждого результативного попадания бой прерывается, объявляется расход по начальным позициям. 
2.16. Состязание прерывается главным судьей в случае: 
· Опасной ситуации или нарушения правил. 
· Критического выхода из строя какого-либо элемента снаряжения или вооружения. 
· Потери оружия. 
· Падения участника. 
· Требования участника.

Доспешный турнир

3.1. Количество хитов у доспешника на турнире - 10. 
3.1.1. Во время турнира никто не теряет игровых хитов.
3.2. Судят турнир назначенные мастерами судьи в количестве 1 главного судьи и 4 угловых. 
3.3. Запрещенные и нехитовые зоны, запрещенные действия - те же, что и в фехтовальном турнире, за исключением головы.
3.4. Турнир проходит на текстолите и реактопласте! Если у вас такого клинка нет, можно обратиться к МГ или другим владельцам текстолита, возможно с вами поделятся. 
3.4.1. В допуске не только меч и щит-меч, но и другие варианты оружия: двуручный меч, алебарда, бродекс, копье, все на что у вас хватит фантазии. 
3.4.2. МГ готово предоставить щиты. 
3.5. Для допуска к доспешному турниру у вас в минимуме должен быть шлем, перчатки (с хотя бы минимальной защитой, как у перчаток hema или мотоциклетных), напашник или элемент доспеха скрывающих пах, желательно наколенники и налокотники. Остальное - на вашей совести. Вы выходите в том, в чем готовы выйти на твердое оружие! 
3.6. Доспех может быть из стали, пластика или плотной кожи. 
3.7. Состязание ведется не более 2 минут чистого времени для каждой номинации. 
3.7.1. Либо оканчивается потерей 10 хитов у одного из бойцов.
3.7.2. Если время закончено, а ни один из бойцов не добился преимущества или количество попаданий одинаковое - время останавливается и бойцам засчитываются текущие очки.

Лучный турнир

4.1. Лучный турнир проводится ситуативно 3 или 4 августа (от погоды и времени пешего-конного турниров).
4.2. Турнир проходит на традиционном луке (спортивный или олимпийский лук не входит) натяжением до 45 фунтов и боевых (не гуманизированных) стрелах.
4.2.1. В комплекте должно быть 10 стрел. Желательно колчан.
4.3. В лучном турнире есть 3 этапа:
· На меткость.
· На скорость из укрытия. 
· Стрельба по избранной цели.
4.3.1. Никто не выбывает, очки за все три тура суммируются и выбираются победители.
Конный турнир

5.1. Конный турнир будет проводится 4 августа в 11:00. 
5.2. Заранее расписывается очередность выезда и кто на каком коне выезжает. Поэтому если у вас есть предпочтения в лошади - пишем Крысе в ЛС до 28 июля. Мы постараемся учесть ваши пожелания. 
5.3. Конный турнир проходит в 4 этапа:
1. Сарацин “джостинг” и снятие кольца.
2. Метание сулицы и рубка.
3. Меле.
4. Стрельба из лука.
5.4. Турнир идет на выбывание. После каждого упражнения подсчитываются очки и бойцы выбывают.
5.5. Судьями на турнире является суд прекрасных дам. Также в него могут входить члены королевского двора. К ним надо относится с уважением и почтением.
5.6. При равном количестве турнирных очков решение о победителе выносит суд прекрасных дам.
5.7. Объявление на посадку дается за два участника. За это время надо взять коня, подойти к месту посадки, сесть и быть готовым к своему выходу. За опоздание дается штраф от прекрасных дам.
5.8. Между работой коня вы обязаны его шагать! Нельзя останавливаться. Следующий человек садится на коня когда его объявляют к подготовке. 
5.8.1. Шагайте пожалуйста не за препятствиями “сулица” и “лук”.
5.8.2. Рысь и галоп до выхода на упражнение запрещены. 
5.9. Перед рубкой отдайте меч оруженосцу (или тому, кого на эту роль найдете) чтобы он вам его оперативно подал. За задержку также будет назначен штраф. 
5.10. За наличие доспеха, который не мешает лошади, вы получаете бонус от прекрасных дам. 
5.11. Во время меле огромная просьба - не выкручивать лошадям плечи.



Правила по экономике

Валюта
1.1. На игре присутствуют игровые деньги - круглые металлические монетки двух размеров. Одна большая монета стоит 5 маленьких.
1.2. Деньги получаются во время различных игровых взаимодействий.
1.3. На игре нет системы воровства и лутания. Монеты за победы в тренировочных боях получаются через выкупы от проигравших игроков. Такие взаимодействия возможны только в определенных случаях:
1.3.1. Возможно лутание оглушенного или добитого игрока. В таком случае лутаемый игрок выкладывает все игровые предметы.
1.3.2. Воровство возможно по особому дозволению организаторов. Если эта система вас коснется - мастер вам сообщит.
1.4. Деньги за различные мастерские взаимодействия игрокам и фракциям выдаются в конце дня. Также в конце дня приходят некоторые доходы (например с объектов макрокарты).
1.5. На старте каждый игрок получает определенное количество денег, соответствующее своему статусу. 
1.6. За игровые деньги можно купить:
· Наемников
· Свитки заклинаний
· Зелья
· Улучшения оружия, доспехов
· Артефакты и иные особые предметы
· Ресурсы
· Улучшения на макрокарте
· Возможны иные варианты обмена в рамках отыгрыша.
1.9. Заработать игровые деньги можно:
· Собирая выкупы с игроков
· Выполняя квесты и задания
· Посещая объекты на макрокарте
· Пассивным доходом с захваченных объектов макрокарты
· Торговлей
· Ремеслами
· Письмами родственникам, друзьям, покровителям
· Иные варианты обмена в рамках отыгрыша.
1.10. Если вы хотите заниматься бизнесом (торговлей или ремеслом), пишите мастеру Крысе. Все идеи будут оговариваться с ней.

Победа в Королевском состязании

2.1. В Королевском состязании участвуют три рыцарских ордена, но в некоторых номинациях могут победить и члены Городской стражи, Королевской гвардии, или иные игроки.
2.2. Победные очки зарабатываются участниками всех фракций для трех орденов или для себя.
2.3. По количеству победных очков определяется победа ордена в состязании.
2.4. Победные очки распределяются мастерами в процессе игры.
2.5. Победные очки могут быть получены за:
· Наибольшее количество захваченных замков
· Лучшее прохождение квестов
· Наибольшее количество выполненных квестов
· Лучший командный квест
· Победа в турнирах
· Благосклонность Королевской семьи
· Благородство
· Наибольшее количество денег
· Иные действия, впечатлившие мастеров игры (лучший отыгрыш, активность в дежурствах и т.п.)
2.6. Помните, что победа в состязании и итог сюжета игры - две разные вещи, не всегда влияющие друг на друга.

Макрокарта

3.1. На игре присутствует макрокарта, влияющая на ход игры.
3.2. На макрокарте обозначены игровые объекты:
· Замки Хофсгофф, Каорхэд, Тэйрхад, Вермор, Готтард, Рохэрт, Лаурен.
· Деревни Хофсгофф, Каорхэд, Тэйрхад, Версты, Колосья, Здеси, Тамы.
· Производственные объекты: старая каменоломня, заброшенная лесопилка, фруктовые сады, старая мельница, железный рудник.
· Иные объекты: лагеря бандитов, логова монстров, ведьмин круг, поле битвы, роща дриад, аванпост гномов, упавшая звезда, руины магической башни.
3.3. Макрокартой заведует Глава Гвардии, а в случае отсутствия - Судья или придворная Чародейка.
3.4. Чтобы взаимодействовать с каким-либо объектом на макрокарте, необходимо посетить его на полигоне (прийти туда пожизнево), затем сделать фотографию на фоне этого объекта так, чтобы был виден объект и количество игроков, его посетивших.
3.5. Игрок(и) с фотографией приходит к мастеру макрокарты и отыгрывает те события, которые произошли на объектах, которые он посетил. Игрок обязан отыграть взаимодействие со всеми посещенными объектами.
3.6. Во время взаимодействия игрок может использовать зелья, свитки, заклинания, тратить игровые деньги и иные предметы. Также он может получить игровые деньги или иные предметы от мастера макрокарты в награду.
3.7. Мастер может кидать или просить вас кинуть различные кубики, чтобы определить вашу удачу, ловкость, харизму, силу для определения результатов взаимодействия.
3.8. Бой на макрокарте состоит из ходов. В каждом ходе есть фаза инициативы и атаки. Если в начале хода разница в количестве хитов более 5, то больший отряд получает 1 кубик атаки (д6) за каждые 5 хитов разницы и кидает их в фазе атаки.
3.8.1. В фазу инициативы игрок кидает кубик д20 и если выпадает больше 10 - отряд игрока получает 1 кубик на фазу атаки, если меньше - отряд мастера получает один кубик на фазу атаки. Если выпало 20 - отряд игрока получает 2 кубика, если 1 - отряд мастера. Также в эту фазу игроки могут использовать игровые предметы.
3.8.2. В фазу атаки отряды кидают все кубы атаки - кубы д6 и отнимают такое значение хитов в отряде противника, которое выпало на кубиках.
3.8.3. В фазе инициативы отряд игрока может попробовать сбежать, кинув кубик д20. Если выпадает больше 10 - отряд сбегает во время фазы атаки, при этом отряд мастера кидает оставшиеся кубы атаки. Если выпадает меньше 10 - отряду игрока не удается сбежать, а отряд мастера получает +1 кубик атаки. Если выпадает 1 - отряду игрока не удается сбежать, а отряд мастера получает +2 кубика атаки. Если выпадает 20 - отряд сбегает во время фазы атаки, а отряд мастера не кидает кубы атаки. 
3.9. В любом случае исход ваших похождений решает мастер. Он суров, но справедлив!
3.10. Объекты макрокарты приносят игрокам золото, а также 4 вида ресурсов: камень, дерево, железо, провизия, необходимые для улучшения объектов и найма гарнизонов.
3.11. Ордена могут захватывать и улучшать деревни и производственные объекты.
3.11.1. Улучшения добычи в деревнях и производственных объектах приносят больше ресурсов.
3.11.2. Улучшения защиты (постройка стен) в деревнях и производственных объектах добавляют хиты к защите этого объекта.
3.11.2.1. Гарнизон - боевая единица, дающая 10 хитов, которую можно приобрести за ресурсы и разместить на защите любого своего объекта. При атаке на объект, потеряв свои хиты - гарнизон погибает.
3.11.2.2. Армия - 3 гарнизона (30). Армию можно послать на захват одного объекта. После атаки армия распускается (погибает).
3.11.2.2.1.Армии и гарнизоны отображаются на стратегической карте графства на которую могут влиять магистры орденов и некоторые другие персонажи.
3.12. Внутри и внешнеполитические вопросы будут решаться на политической карте Королевства Королем и всеми персонажами у кого есть земли.

Война замков
4.1. Конный отряд один раз за выезд может захватить один замок. Отряд приходит к макету замка на полигоне, ставит флаг своего цвета. После выезда они обязаны подойти к мастеру макрокарты и сообщить о захвате, отдать чужой флажок.
4.2. Пешим игрокам ЗАПРЕЩЕНО перевешивать флаг на замке (не могут захватывать замки).
4.3. Если в замке находится пеший игрок того же отряда, чей флаг реет над замком, конные игроки не могут захватить этот замок. Но пеший игрок может атаковать пешего игрока, спрятавшегося в замке, по правилам пешей боевки. Тяжелораненый или побеждённый игрок не защищает замок.
4.4. Замок можно улучшить так, чтобы в нем помещался конный отряд. Для того чтобы улучшить замок, необходимо найти особый артефакт и улучшить укрепления, затем замок помечается дополнительным белым флажком. Такой замок нельзя захватить конным отрядом.
4.5. Если конный отряд находится рядом (2 корпуса лошади - 4 метра) со своим улучшенным замком - он считается укрывшимся за стенами, и его не могут атаковать другие конные отряды.
4.6. Чтобы снять защиту с улучшенного замка - необходимо собрать 2 армии (6 гарнизонов) и послать их на осаду улучшенного замка. После этого мастер макрокарты дает конному отряду чип на взятие улучшенного замка.


Правила по Квестам

Квесты - ивенты которые подготавливает локация для всех остальных игроков. Очень просим ответственно подойти к данному мероприятию! Это ваш вклад, ваша ответственность. Организация каждого квеста ложится на две локации - один из орденов и иная локация.
Расписание квестов:
4 августа в 21:00 - Орден Коня и нейтралы.
5 августа в 11:00 - Орден Кота и городская стража.
5 августа в 21:00 - Орден Оленя и королевская гвардия.
!Время вашего квеста может быть изменено из-за погодных или игровых обстоятельств. МГ сообщит о переносе времени заранее!
1. Идею квеста надо сообщить ГМу (Крысе) до 25 июля включительно. 
2. Суть квеста лучше рассказать до чиповки мастеру. Это нужно чтобы проконтролировать безопасность проведения и реализуемость в принципе. Чем раньше расскажете, тем меньше вероятности, что всё придется переделывать в последний момент. 
3. Тайминг квеста примерно час.
4. Если пришло ваше время проводить квест, а квеста нет - ждите жесткие локационные дебафы. Тоже самое, если идея квеста до 25 числа так и осталась загадкой для мастеров. 
5. Если вам что-то надо от мастеров (участие игротехнических персонажей и мастерских ресурсов, и т.п.), говорим об этом заранее, до 25 июля включительно.
6. Просьба не игнорировать чужие квесты и приходить на них. Ходить по макрокарте во время чужого квеста - дурной тон.
7. В организации квеста участвует вся локация, не надо оставлять это на 2-3 человека. Работайте вместе!
8. По итогам голосования мастерской группы будет выбран лучший квест. победители получат в награду игровые очки для победы в состязании.
