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‘Le DEBBIE DI CameLoT”

Guipa CenTo

Introdazione
Cos'e an LARP

Le Nebbie di Camelot & un evento di ruolo dal vivo a tema medievale-fantasy, pensato per offrire

un’esperienza immersiva e coinvolgente sia a chi ha gia esperienza di LARP, sia a chi si avvicina a questo

mondo per la prima volta.

Il nostro obiettivo & farti vivere due giorni di gioco intensi, pieni di atmosfera, tensione politica, fede,

mistero e conflitto, all’'interno di un’Albione sospesa tra guerra, diplomazia e leggenda.

Le

tre regole d'oro del LARP

Non é richiesta alcuna preparazione attoriale particolare, né una grande esperienza pregressa. Le

Nebbie di Camelot & stato pensato per essere accessibile anche ai neofiti: cio che conta davvero & la

disponibilita a entrare nel gioco, lasciarsi coinvolgere e contribuire insieme agli altri a costruire un’esperienza

credibile, intensa e divertente. Bastera seguire queste tre semplici regole:

1.
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Rimani sempre nel personaggio: Per quanto possibile, cerca di non uscire mai dal personaggio
durante il gioco. L'immersione nasce proprio dal contributo di tutti: piu ciascuno resta dentro la
scena, piu I'esperienza sara intensa e credibile per I'intero gruppo. Si esce dal personaggio solo
in caso di reale necessita, di sicurezza o per I'uso delle safeword.

A ogni azione, una reazione: Nel LARP non sei uno spettatore, ma parte attiva della storia. Se
qualcuno ti provoca, ti minaccia, ti accusa, ti sorprende o ti coinvolge, reagisci. Non serve
esagerare o “fare teatro”: basta far vivere al tuo personaggio una risposta coerente a cio che
accade. Anche una reazione contenuta, se sincera e giocata bene, puo fare la differenza.
Accetta le azioni altrui: Nel LARP non esiste un copione prestabilito. Gli altri giocatori, come te,
stanno cercando di costruire una storia viva e condivisa. Per questo & importante accettare le
loro azioni in buona fede, collaborare alla riuscita delle scene e non bloccare il gioco per dettagli
o interpretazioni eccessivamente rigide. Qualche errore o imprecisione puo capitare: fa parte del
gioco. Quello che conta & mantenere il flusso della scena e contribuire all’esperienza comune.
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IDformaczioni Pratiche

Location
Come raggiungere la location — Le Nebbie di Camelot

La location dell’evento € la Rocca di Agazzano, ad Agazzano (PC), sulle colline piacentine, a circa 20
km da Piacenza.

Indirizzo: Via del Castello, Agazzano (PC)

Alcune fonti riportano il civico 4, altre il 5: per questo ti consigliamo di impostare sul navigatore
direttamente “Rocca di Agazzano” o “Castello di Agazzano”.

Una volta arrivato ad Agazzano, segui le indicazioni per il Castello/Rocca.
La struttura dispone di parcheggio nelle immediate vicinanze.

Ti consigliamo di arrivare con un po’ di anticipo rispetto all’orario indicato nella convocazione, cosi
da completare con calma parcheggio, accoglienza e accredito.

Per eventuali problemi durante il tragitto o ritardi imprevisti, contatta: Luigi 329-3170615

Orari
L’evento si svolgera nelle giornate di sabato 16 e domenica 17.

Il check-in avra inizio alle 8.30 di sabato mattina e si concludera indicativamente alle 10.00.
Tra le 10.00 e le 11.00, una volta completata la vestizione dei partecipanti, si terra il briefing pre-evento; al
termine verra dato I'“in game” e I'’evento prendera ufficialmente il via.

Eventuali ritardatari non potranno essere attesi oltre I'orario di check-in, ma sara comunque possibile
effettuare un check-in tardivo e aggregarsi successivamente agli altri partecipanti.

In fase di check-in, chi lo desidera potra prenotare il pranzo presso la Taverna Medievale per uno o
entrambi i giorni dell’evento, nonché la colazione della domenica.

Il gioco proseguira in maniera continuativa fino alle 18.00 di domenica. Durante le ore notturne,
tuttavia, indicativamente dalle 00.30 alle 8.30 di domenica mattina, le trame principali verranno sospese e
sara possibile giocare soltanto le trame secondarie e personali (side quest).

La cena di sabato sara parte integrante della trama e dell’esperienza di gioco.
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Pernottamento
All'interno della Rocca verra allestito un accampamento medievale con grandi tende, dove chi lo
desidera potra pernottare e riposare anche durante I'evento.

L’'organizzazione predisporra il campo con una zona riservata alle donne e una zona riservata agli
uomini. All'interno delle tende verranno messe a disposizione delle brandine; sara invece cura del
partecipante portare con sé lenzuola, cuscino ed eventualmente sacco a pelo.

Sirichiede a tutti i partecipanti che dormiranno nel campo di mantenere un abbigliamento decoroso,
nel rispetto della sensibilita di tutti.

Sara possibile accedere al proprio posto letto in qualsiasi momento dell’evento e, per chi lo desidera,
sara consentito lasciare i la propria valigia e il cambio. Si consiglia tuttavia di non lasciare oggetti di valore
incustoditi e di tenerli con sé oppure riporli nella propria auto.

In alternativa, chi preferisse il comfort di una camera, di un vero letto o di una doccia, potra alloggiare
al di fuori della Rocca, scegliendo autonomamente un hotel o un B&B piu adatto alle proprie esigenze. Come
gia indicato, questa scelta non comportera la perdita di momenti fondamentali dell’evento, poiché durante
le ore notturne le trame principali verranno messe in pausa.

Pasti in gioco
Nel prezzo del biglietto € incluso il diritto a partecipare al banchetto predisposto da Re Uther: la
cena di sabato sara infatti parte integrante della trama e dell’esperienza di gioco.

Per i pranzi e per la colazione di domenica, ciascun partecipante potra scegliere se organizzarsi
autonomamente oppure usufruire della Taverna Medievale che verra allestita all'interno della Rocca.

Chi lo desidera potra portare del cibo dall’esterno e consumarlo all’interno della Rocca (Attenzione:
Non saranno presenti frigoriferi per conservare il cibo portato da casa). Chi invece preferisse usufruire della
Taverna potra preordinare il pranzo o la colazione sia in fase di check-in, sia nella serata di sabato per la
colazione e il pranzo della domenica.

Non sara consentito introdurre bevande alcoliche all’interno della Rocca. Presso la Taverna sara
tuttavia possibile acquistare idromele, ippocrasso, birra e altre bevande.

Cosa portare

Come comunicato la quota evento prevede il costume che vi verra fornito in comodato d’uso gratuito
potrete indossare per tutto I'evento e servira ad identificare il vostro personaggio. Il costume potrete
indossarlo direttamente o se preferite su una base di abiti vostri. Si consiglia di seguire alcune semplici regole
per una migliore gestione del vostro costume e per completare I'outfit. Si prega di prendere nota che non
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saranno fornite le parti di abito non a vista o parti a vista che necessitano di misure troppo specifiche, nello
specifico: intimo, calze, canotte o magliette, calzature, pantaloni, leggings.

Pertanto, ricordate di seguire la seguente checklist costume.

PARTI IN VISTA

E necessario attenersi alle seguenti indicazioni

° Per le donne che indosseranno gonne se volete portare un leggings da indossare sotto I’abito
esclusivamente di colore nero.

. Per donne che indossano abiti neutri Leggings o pantaloni neri, blu scuro o colori della terra
(ocra, beige, marrone)

° Per gli uomini pantaloni neri o scuri (NO JEANS)

° Per tutti le calzature consentite sono: stivali neutri, anfibi o sandali (solo per le donne con

abito femminile o uomini con ruoli da frate) di colore nero o marrone. Assolutamente NON CONSENTITE le
scarpe da tennis o sportive in genere, con colori diversi da quelli indicati, con decorazioni, pagliette o glitter.

° Accessori come collane, scarselle, copricapo, cinture personali, armature potranno essere
portate e indossate solo dopo un check con i Master.

PARTI NON IN VISTA
Si consiglia di portare

° Almeno un paio di cambi per, intimo, calze, magliette e canotte
° eventuali farmaci personali,

° contanti,

° consentiti occhiali e scarselle per contenere portafogli.

Se dormi in accampamento:

° lenzuola o sacco a pelo, cuscino
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Ambientazionw

L'aycesa di Uther

Albione non & ancora un Regno unito, ma una terra inquieta, spezzata da antiche rivalita, fedi
inconciliabili e poteri che si osservano con diffidenza da una frontiera all’altra. Da qualche tempo, pero, un
uomo ha deciso di piegare questo disordine a un disegno piu grande: Uther Pendragon vuole unire la
Britannia sotto un solo sovrano, con la forza, con la politica o con entrambe. Attorno a questo progetto si
stringono alleati fedeli, opportunisti prudenti, popoli conquistati e nemici mai davvero domati.

E in questo momento fragile e decisivo che si apre Le Nebbie di Camelot. A Tintagel sono stati
convocati nobili, emissari, sacerdoti, guerrieri e consiglieri dei vari Regni federati. Ufficialmente, il concilio
serve a discutere il futuro della Federazione, il destino del Kent recentemente sottomesso, gli equilibri interni
trai Regni e la pressione crescente su Mercia. In realta, sotto la superficie delle formule di cortesia, si agitano
ambizioni, paure, rancori, calcoli religiosi e promesse che potrebbero cambiare il destino di Albione.

| giocatori entreranno dunque in un passaggio cruciale della storia dell’isola: non una semplice
parentesi avventurosa, ma un momento in cui ogni alleanza puo diventare una minaccia, ogni giuramento
una catena, ogni parola una scintilla. La pace esiste, ma & una pace armata; I'ordine esiste, ma regge finché
conviene a chilo impone. E nelle nebbie di Camelot, cio che oggi appare saldo potrebbe gia domani spezzarsi.

I regni di Albione

Di seguito trovi una presentazione sintetica dei principali Regni coinvolti nelle vicende di Le Nebbie
di Camelot. Queste descrizioni hanno lo scopo di offrire un primo orientamento sul tono, sui valori e sulle
tensioni che animano ciascuna fazione, senza entrare nelle informazioni piu riservate. | membri di ogni Regno
riceveranno infatti una scheda dedicata con dettagli ulteriori noti soltanto alla propria parte.

Camelot

Camelot & il cuore politico della Federazione e il centro del potere di Uther Pendragon. E il Regno
dell’ordine, della diplomazia, del protocollo e delle decisioni che ricadono su tutta Albione. Chi appartiene a
Camelot vive in un mondo di gerarchie, udienze, alleanze e responsabilita, dove spesso la forma e gia
sostanza. Dietro I'’eleganza della corte si percepisce pero anche una forza concreta: quella di un Regno che
non governa soltanto con le parole, ma anche con la disciplina e con il ferro.

Cymru (Kamri)

Cymru ¢ il Regno della lealta e della coesione. Storicamente vicino a Camelot, vede nell’unita di
Albione una garanzia di stabilita e sopravvivenza, piu che un sogno idealista. | suoi uomini e le sue donne si
distinguono per il forte senso di comunita, per I'attaccamento alle tradizioni e per una solidita che raramente
cede alle mode o alle pressioni esterne. E un Regno fiero, concreto, capace di apparire misurato nei modi ma
estremamente tenace nei principi.
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Kent

Il Kent € il Regno della fede, della disciplina e della parola che si fa legge. Qui il cristianesimo non &
soltanto religione, ma anche struttura del potere, identita collettiva e visione del mondo. | suoi
rappresentanti tendono a muoversi con rigore, eloquenza e forte convinzione morale, vedendo spesso sé
stessi come custodi di un ordine superiore. E una fazione austera, compatta e spesso divisiva, capace di
grande autorevolezza, ma anche di generare attriti con chi non ne condivide i valori.

Cornovaglia

La Cornovaglia € il Regno dell’Antica Religione, dei riti ancestrali, dell’orgoglio identitario e di un
potere che affonda le radici in tradizioni piu antiche della Federazione stessa. E una terra fortemente
caratterizzata, affascinante e inquieta, dove il sacro, la politica e il prestigio personale si intrecciano
continuamente. La Cornovaglia difende con forza la propria autonomia e guarda con sospetto tutto cio che
potrebbe trasformarla in una provincia dell’ordine altrui. E il Regno di chi non vuole semplicemente
sopravvivere, ma continuare a essere sé stesso.

Anglia

L'Anglia e il Regno dell’ambizione e del pragmatismo. Fa parte della Federazione, ma mal sopporta
ogni vincolo che limiti il proprio margine d’azione. | suoi nobili e i suoi delegati sono abituati a ragionare in
termini di opportunita, convenienza, crescita e influenza, con una mentalita pilu spregiudicata rispetto ad altri
Regni. Elegante nei modi, competitiva nella sostanza, I’Anglia ¢ la fazione di chi considera alleanze, commerci
e trattative come strumenti legittimi per rafforzare la propria posizione.

Northumbria

La Northumbria & il Regno della frontiera. E una terra dura, esposta, abituata alla minaccia e alla
necessita di resistere. Per questo i suoi abitanti tendono a diffidare delle parole troppo facili e a rispettare
soprattutto cio che si dimostra nei fatti. Clan, onore, resilienza e spirito di sacrificio ne definiscono il carattere.
E una fazione meno cerimoniale di altre, pil ruvida e diretta, ma proprio per questo capace di esprimere una
forza morale e militare molto riconoscibile.

Mercia

La Mercia € il Regno della disciplina, dell’espansione e della strategia. Dove altri parlano di equilibrio
o tradizione, la Mercia ragiona in termini di dominio, ordine e forza organizzata. La sua identita richiama un
ideale di potere severo, quasi imperiale, in cui legge, gerarchia e ambizione politica procedono insieme. E
una fazione che incute rispetto proprio perché appare fredda, determinata e difficilmente disposta a lasciarsi
frenare dal caos o dall’emotivita.

In sintesi

Ogni Regno di Albione custodisce una diversa idea di potere, fede, guerra, comunita e futuro. Entrare

in una fazione non significa soltanto scegliere dei colori o un’estetica, ma adottare un modo di guardare il
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mondo, di stringere alleanze e di affrontare i conflitti. Le informazioni piu specifiche, i retroscena interni e gli
elementi noti solo ai membri di ciascun Regno saranno comunicati separatamente ai rispettivi partecipanti.

La fede
In Britannia, sotto il dominio di Uther, si confrontano due fazioni religiose: il cristianesimo e i culti
pagani.

Il cristianesimo e fortemente radicato nella cultura e nella tradizione dei vari regni, gia presente
durante il dominio romano.

La maggior parte dei regni cristiani tollerano la presenza di culti pagani, seppur vi siano regni come il
Kent che disprezzano aspramente la presenza dei pagani e spesso li perseguitano, quando li scovano li
arrestano e li portano davanti a un tribunale cristiano, che viene diretto dallo stesso Arcivescovo di
Canterbury. Se il tribunale decide che siete colpevoli, il minimo che puo capitarvi € quello di restare in carcere
per il resto della vita, altrimenti I'unica altra fine a cui potete andare incontro € la morte.

L’Arcivescovo, cosi come i suoi pil sentiti alleati e consiglieri, ha provato spesso a spingere la mano
per possibili spedizioni punitive nei riguardi dei pagani, tuttavia queste richieste sono state sempre rimandate
aumentando cosi I'astio gia presente tra le due fazioni.

| culti pagani invece sono meno radicati all'interno dei vari regni, mantengono una presa salda sulle
tradizioni presenti gia prima dell’arrivo dei romani e trovano nella Cornovaglia, detta anche Avalon secondo
le leggende, la loro presa piu salda. Le figure piu importanti nel regno sono le Sacerdotesse, che ricoprono
un ruolo ben piu fondamentale degli stessi druidi essendo vere e proprie consigliere ed eminenze grigie del
governo. Inoltre, grazie anche ai loro poteri derivanti da sacrifici o rituali, spronano i guerrieri in battaglia
affinché possano liberarsi di un male inquinante, che risponde al nome di Cristianesimo, e possano portare
gloria e onore al proprio regno e alle proprie origini.

In questa lotta tra il cristianesimo e i culti pagani, Camelot cerca di mediare mantenendo una
tolleranza verso tutti i culti, sperando di mantenere saldi e uniti i vari regni. Tuttavia & ben chiaro a tutti che
guesta situazione di apparente stabilita & tenuta in piedi solo grazie alla presenza del Re Uther. Siccome
rivolte e tensioni continuano ad essere sedate, molto del malcontento continua ad accumularsi nei regni e
nei cuori della popolazione, senza mai pero risultare in qualcosa di troppo grande da poter gestire. Tuttavia,
per quanto ancora questa situazione potra rimanere invariata?

La magia < la leggenda
All'interno della Britannia c’é@ un’antica tradizione che viene chiamata magia ritualistica, i druidi,

ovvero gli esponenti di essa, attraverso |'utilizzo di materiali di origine animale o vegetale creano rituali volti
alla realizzazione di pozioni di diverso tipo o invocazioni agli Dei stessi. Per quanto riguarda la popolazione di
stampo pagano, oltre a vedere i druidi e i loro rituali come esponenti del proprio culto, si rifanno a loro per
medicazioni e consigli spirituali, vedendoli come vere e proprie guide.
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Tuttavia esiste un gruppo di donne, denominate Sacerdotesse, che in certi luoghi, come la
Cornovaglia, possiedono piu influenza dei druidi locali e sono in grado di effettuare magie ritualistiche in
grado di motivare e spronare i guerrieri, instillando nei cuori dei nemici paura e timore. Il potere delle
Sacerdotesse e fortemente rispettato dai pagani sconfinando spesso nel timore, essendo che sono le figure
in assoluto pilu vicine alle antiche tradizioni della mitica Avalon e in assoluto coloro in cui riecheggia
maggiormente la fede per le antiche divinita.

La popolazione di stampo cristiano vede questi tipi di rituali come qualcosa da cui stare
tendenzialmente lontani, se non,in alcuni regni, come veri e propri atti demoniaci da dover purificare e di cui
aver terrore.

Esiste inoltre una figura magica importante nella corte di Uther, conosciuta in tutto il regno con il
nome di Merlino. La magia utilizzata da Merlino € per lo pil sconosciuta anche dallo stesso Uther, non si sa
da dove derivino i suoi poteri, ma li ha sempre utilizzati in favore della Britannia.

In generale si sa che & un potente mago e che solo un folle rischierebbe di inimicarselo. Tuttavia,
nessuno € mai veramente intoccabile ad Albione. Si sospetta infatti che nell’ultimo periodo, alla corte,
Merlino si stia muovendo in maniera un po’ insolita, molti lo hanno visto allontanarsi dal castello, azione che
non era solito fare in passato, e in generale una figura che & sempre stata cosi fedele al sovrano si sta
opponendo spesso ad alcune sue decisioni. Molti mettono in dubbio la sua lealta nell’ultimo periodo, ma la
corte e il Re hanno smentito queste voci come semplici chiacchiere mondane.

La legge

Le leggi di Albione sono ovviamente messe per iscritto, tuttavia vengono tramandate attraverso I'uso
orale per la maggior parte della popolazione. Oltre a essere leggi, sono proprio usi e costumi che vanno a
definire il popolo di Albione, e da quando Uther ha preso il potere unificando i regni, le leggi sono diventate
piu stringenti, o almeno era cosi fino a poco tempo fa. Col tempo il governo di Camelot si & reso molto piu
tollerante e inclusivo nelle decisioni, segno della sicurezza del governo di Uther. Alcune delle leggi piu
importanti sono:

° Segui il volere del Re: Uther governa con il pugno di ferro, percio spesso e volentieri
disobbedire al volere del re porta problemi e attenzioni indesiderate o potenzialmente pericolose. Tuttavia
Uther sa quando ¢ il momento di essere clementi e quando & giusto chiudere un occhio in favore di un piano
piu grande. La legge del Re € assoluta, ma basta sapere come muoversi tra le righe, colpire dove le tensioni
sono maggiori e la stabilita & piu fragile per poter arrivare al proprio obiettivo. Alla fine tutto € un gioco di
potere tra diverse fazioni coinvolte e bisogna saperlo sfruttare a proprio favore, anche tramite le leggi.

° Rispetta le tue origini: Non dimenticare mai da dove vieni e quali sono gli usi e i costumi che
ti contraddistinguono, il rispetto per il tuo regno, il popolo, la tua famiglia e la tua terra viene prima di tutto.
Le origini di una persona non sono solamente identitarie di dove & nata, rappresentano sogni, speranze e
onore, certo & che la tolleranza puo aprire porte che prima erano inaccessibili, ma e altrettanto vero che se
quella tolleranza va a minare questi ideali allora deve essere messa da parte.
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° Codice Cavalleresco: | cavalieri di Albione sono legati da giuramenti di fedelta al proprio
signore e devono agire con onore. Ispirati da ideali di coraggio, cortesia, fedelta e generosita, i cavalieri
devono usare la loro forza per proteggere i deboli, gli indifesi e gli oppressi. Un vero cavaliere di Albione
mostra rispetto per il proprio nemico e combatte con lealta per difendere i propri ideali e il proprio onore.
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Regolamento

Ar<hetipi

Ogni personaggio che andrete a scegliere fara parte di uno specifico archetipo, ma potrebbe anche
possederne pil uno. Ciascun archetipo riflette un tipo di gioco differente e da delle opzioni su come il tuo
personaggio puo agire in gioco. Attualmente gli archetipi sono:

. Guerriero: che tu sia un cavaliere, un mercenario navigato, un nobile addestrato fin da
giovane o un soldato di carriera, sai come usare le armi e come evitare il peggio in combattimento. Chi
possiede questo archetipo puo resistere a 2 colpi extra. (nda: Guarda combattimento e ferite)

° Nobile: sei nato nobile, ne hai sposato uno o sei stato elevato a tale rango grazie al tuo
servizio per il signore a cui hai giurato fedelta. Solo i nobili hanno accesso alla vera politica e ai loro ordini
hanno cavalieri e servitori.

° Druido: custode di un antico credo che sempre pil viene braccato dai cristiani. Come druido
sei in grado di compiere ancestrali rituali insieme alle sacerdotesse di Avalon. Conosci inoltre I'utilizzo delle
erbe e la preparazione di pozioni e veleni.

° Sacerdotesse: il tuo legame con la mitica terra di Avalon & un mistero dell’antico credo che
custodisci gelosamente. Ricevi visioni del futuro che devono essere interpretate e, insieme ai druidi, siete in
grado di compiere ancestrali rituali.

° Guaritore: quale che sia I'origine della tua istruzione, sei in grado di guarire i feriti e rimetterli
in piedi. Senza di te ogni piccola scaramuccia finirebbe in una tragica morte.

) Prelato: come rappresentante della chiesa, il tuo compito € convertire le masse all’'unico vero
credo. Siete il futuro ed e chiaro che bisogna lasciar andare il passato. Puoi benedire le persone liberandole
da malevole influenze o renderle in grado di affrontare orrori mai visti.

Combattimento < ferite

Durante Le Nebbie di Camelot utilizzeremo armi in lattice che sono riproduzioni di vere armi
medievali utilizzabili in modo sicuro durante I’evento. Sebbene siano fatte in un materiale meno pericoloso,
bisogna fare attenzione a usarle in maniera corretta. Ecco alcune semplici precauzioni:

° Non colpire la testa, i genitali o il seno del tuo avversario cosi da evitare inutili rischi.

° Mai utilizzare le armi di punta, hanno un'anima in fibra di carbonio, quindi di punta possono
fare male.

° Cercare sempre di usare colpi laterali, da destra a sinistra o viceversa. Evitare colpi dall’alto
o dal basso.

° Non colpire mai ripetutamente come se stessi impugnando un ventaglio; sempre colpire con

movimenti chiari e tornare indietro prima di un nuovo assalto.
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Ogni volta che ricevete un colpo da un avversario, subite una ferita; i colpi possono essere parati da
scudi o da armi che, se compiuti bene, annullano I'effetto del colpo. Ogni personaggio pud subire solo 2 colpi
prima di cadere a terra SCONFITTO. Se si tratta di un Guerriero, potra incassare due colpi extra per un totale
di 4. Nel caso il personaggio indossi un‘armatura, sara pil protetto e potra ignorare alcuni colpi prima di
iniziare a essere ferito: 1 colpo con una protezione leggera, 3 colpi con una protezione media e 5 colpi con
una protezione pesante. Sara lo staff a dirvi che tipo di protezione indossate.

Quando si viene feriti, interpretate il colpo, fate capire che siete feriti a chi vi sta attorno. Se si &
SCONFITTI bisogna stendersi per terra e aspettare soccorsi.

Armi < ycadi
Le armi saranno fornite dall’organizzazione insieme al costume, ma se possedete armi in lattice
personali potete portarle, dovete solo fare attenzione a questi limiti:

° Non sono permesse armi troppo fantasy o sproporzionate nella loro estetica. Nebbie di
Camelot presenta un mondo, sotto quell’aspetto, alquanto reale.

° Non puoi usare armi che non siano in lattice. Riproduzioni, versioni cosplay o simili non sono
permesse.

ATTENZIONE: In ogni caso bisognera presentare le proprie armi personali allo staff al vostro arrivo,

cosi che possano essere controllate e approvate. Questo e per la sicurezza di tutti.

Alcune piccole indicazioni su come utilizzare armi e scudi:

° Mai colpire con il manico o la guardia di un'arma; solitamente ¢ piu duro e fa pitu male.

° Mai utilizzare lo scudo per colpire I'avversario, sono piu solidi e si rischia di spingere per terra
il nemico e fargli male.

° Fingete che le armi abbiano un certo peso, aiuta nell'immedesimazione.

) Bisogna sempre usare un'arma a due mani con entrambe le mani.

° Non é possibile usare due armi lunghe (lunghe piu di 80 cm) assieme.

° Non & possibile lanciare le proprie armi se non quelle appositamente pensate per farlo e

prive di “anima” all'interno, come i coltelli o le asce da lancio.

Morte ¢ gaarigionw

Durante le Nebbie di Camelot si puo essere feriti in combattimento e sconfitti, ma non uccisi. L’evento
non vuole concentrarsi sulla possibilitd di eliminare fisicamente in modo facile un proprio avversario. E
possibile morire, ma questo & un evento raro e, nel caso, avra un peso importante sull’evento.

Ovviamente la questione non si pone allo stesso modo per eventuali mostri, banditi o simili, quelli
muoiono e spesso male!

Attenzione: vi chiediamo quindi di evitare scene dove sqozzate o date il colpo di grazia al vostro

avversario politico, perché non funziona, mi dispiace.
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Quando siviene feriti, recitate il dolore di conseguenza, un colpo alla gamba dovrebbe farvi zoppicare
e un colpo al braccio dovrebbe rendervi difficile usarlo. Quando si viene sconfitti dovete sdraiarvi a terra,
cadere drammaticamente su una sedia o accasciarvi in ginocchio, la scelta estetica € a vostra scelta,
I'importante & cadere. Da sconfitti non potete pil combattere o difendervi, potete strisciare o arrancare, ma
niente di piu.

Essere soccorsi puo essere fatto da chiunque che puo aiutarvi a zoppicare via dal combattimento, ma
essere curati & appannaggio esclusivo dei Guaritori. Questi saranno provvisti di medicamenti con cui mimare
il prendersi cura delle ferite di uno sconfitto. Recitare la guarigione puo essere fatta togliendo parti di
armatura dal paziente e legando bendaggi o modi simili. L'importante & che la scena duri almeno 5 minuti.
Passato questo tempo, il paziente si considera stabile e in grado di camminare, ma incapace di combattere
per almeno 1 ora.

Deleni < tonici

In Le Nebbie di Camelot sara possibile creare pozioni e veleni partendo da reagenti e ingredienti
recuperabili in gioco. Per realizzare il composto bisognera recarsi nell’antro dell’alchimia e, supervisionati,
realizzare la pozione seguendo le istruzioni della ricetta. Se eseguita correttamente, il responsabile vi
consegnera la corretta boccetta. Le possibili pozioni e veleni sono:

° Tonico ricostituente (liquido colorato di rosso): Chi lo beve guarisce immediatamente dalla
condizione di sconfitto e torna in 5 minuti a piena forza e in grado di combattere di nuovo.

° Veleno di mandragola (liquido dal forte sapore di aceto): Puo essere versato nel bicchiere
della vittima, chi lo beve (e sente il sapore di aceto) sara sconfitto e moribondo.

° Distillato di coraggio (liquido colorato di blu): Chi la beve per uno scontro puo incassare 3
colpi extra prima di cadere.

Attenzione: Le pozioni sono realizzabili SOLO dai druidi, mentre i veleni possono essere creati anche

da chi possiede I’archetipo quaritore. Il luogo

Maygia < fede

In gioco, per rappresentare la magia o il potere della fede, utilizzeremo una parola in codice chiamata
Veritas. Serve a comunicare a chi ti sta attorno che stai attingendo alla magia o alla tua fede e il bersaglio
(solitamente chi I'officiante sta guardando) dovra fare molta attenzione a cio che segue.

Cio che segue un Veritas & da considerarsi un ordine e un obbligo da eseguire. Solo chi possiede un
utilizzo di Veritas in scheda potra usarlo seguendo ESATTAMENTE la formula scritta. Di solito un Veritas
comunica un ordine semplice e immediato, niente che prosegua nel tempo. Facciamo qualche esempio:

Veritas! Lascia cadere I'arma! - Veritas, sequimi - Veritas, inchinati di fronte a me! - Veritas, vade
retro, demonio!

Mostri ¢ Demici
Durante I'evento potreste trovarvi ad affrontare nemici o qualcosa di peggio interpretato dallo staff.
Ci sono alcune regole da seguire in questi casi.

Malastrana SRL — Eventi Senza Tempo
Via A. Agnelli, 19 - 21013 Gallarate (VA) ¢ Tel. 0331-1527050 ¢ Fax 0331-1527051 ¢ Cell. 329-3170615

www.malastranaeventi.com ¢ info@malastranaeventi.com ¢ C.F.e P.IVA: 03527290120
Pag.12a 15 Rev. 1.0AF02/26lb



Mala¥tranA

Cventi Yenza Tempo

In caso di nemici umani bisogna ricordarsi che non & possibile perquisire le scarselle che questi
eventualmente indossano, non contengono oggetti di trama. Inoltre non potete rubargli o portargli via le
armi. Dopo aver eliminato questi avversari, ricordatevi di “disfarvi dei corpi” trasportandoli in un posto non
in vista, cosi da dare modo allo staff di tornare indietro senza sembrare I'armata dei morti viventi.

Se doveste incontrare dei Mostri (e fidatevi, nel caso li riconoscerete), ricordatevi che sono nemici
estremamente pericolosi. Un solo colpo basta a sconfiggere un guerriero, anche se in armatura completa.
Solo se Benedetti o dopo aver bevuto un Distillato di coraggio & possibile combatterlo senza essere sconfitti
con un colpo solo. In ogni caso, la vista di simili creature infonde terrore in chiunque non sia un Guerriero
temprato dalla battaglia, urlare di paura e tentare di scappare & la reazione pil opportuna.

Cambio costame staff
Le Nebbie di Camelot viene gestito da uno staff che numericamente non puo interpretare tutti i

personaggi dell’evento, ci saranno quindi cambi di costume dei PNG (personaggi non giocanti) che dovranno
essere considerati come un nuovo personaggio. La stessa cosa non conta se semplicemente un personaggio
si toglie momentaneamente il mantello o un elmo, in quel caso non & da considerare un diverso PNG.

Esempio: se chi interpreta Uther ha un costume diverso, allora davanti a voi non avete piu Re Uther
Pendragon, ma qualcun altro, magari un bandito, magari un povero contadino. A voi scoprirlo!
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Regole di sicarezza

Intensita < sicarezza

Usate il buon senso ed evitate di fare qualcosa di pericoloso, si tratta di un gioco e nessuno deve farsi
male. Accettate interazioni fisiche o verbali con gli altri personaggi, siano esse positive o negative. Per
regolare la loro intensita potrete utilizzare le safeword.

Yafeword
Durante I'evento & richiesto di non uscire mai dal personaggio, se possibile. E perd possibile usare

alcune parole in codice per segnalare alcune precise necessita.

° Vacci Piano!: Usate questa frase se voi giocatori non vi sentite pill a vostro agio con la scena
che state vivendo. Se una persona vi dice questa frase, DOVETE immediatamente diminuire I'intensita della
scena, sia essa un combattimento, un acceso litigio tra personaggi o altro.

° STOP!: Utilizzate questo codice se qualcuno si e fatto male veramente o se la situazione e
diventata potenzialmente pericolosa. | giocatori che sentono la parola in codice devono IMMEDIATAMENTE
fermarsi. Si esce quindi dal personaggio per prestare soccorso o sistemare cid che rendeva pericolosa la
situazione, a quel punto si puo riprendere il gioco.

Yituazioni potenzialmente pericoloye

L'interazione fisica, oltre al combattimento spiegato sopra, deve sempre essere regolata in modo da
evitare inutili rischi per le persone coinvolte. Quelle che seguono sono delle indicazioni per garantire un gioco
sicuro a tutti.

° Non strattonare o spingere con forza: il rischio di farsi male perché qualcuno inciampa o si
sbilancia & sempre presente, quindi evitate di farlo. Se prendete in custodia un personaggio, vi bastera
prendergli il braccio, I'altro puo fingere di cercare di liberarsi, ma non deve mai veramente strattonare.

° Legare: Eventuali prigionieri da legare non possono essere veramente legati, gli si avvolge
intorno alle mani una corda (o simile) ed ¢ il prigioniero che tiene i capi cosi da potersi liberare facilmente in
caso di necessita. In ogni caso le mani vanno sempre “legate” davanti.

° Derubare o perquisire: Vogliamo tenere realistica |'azione di rubare o perquisire, ma tutti gli
oggetti di gioco devono essere tenuti in borse, scarselle o tasche accessibili. Non bisogna nascondere
attivamente oggetti, altrimenti si va a rovinare il gioco di tutti. Avere oggetti rubati o requisiti implica la
responsabilita di prendersene cura e di farci molta attenzione.

° Prendere armi di altri: Non potete rubare armi agli altri, soprattutto ai membri dello staff.
Se arrestate un personaggio, potete tenere in custodia le sue armi, ma dovete prendervene cura.

° Trasportare di peso: non prendete mai di peso una persona con l'intenzione di trasportarla
in giro. Durante i workshop mostreremo come “fingere” di trasportare una persona in sicurezza.

° Ubriacarsi: sebbene si possa bere alcool durante I'’evento, non bisogna esagerare. Persone
ubriache verranno portate dallo staff nella zona fuori gioco dove potranno riprendersi con calma.
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Faori dal gioco

Jonk fdori gioco

Sebbene avremo a disposizione I'intera location per il nostro evento, questo non vuol dire che tutti
gli spazi saranno accessibili. Alcune zone saranno off-limits perché usate dallo staff, private e non disponibili,
oppure non sono ancora accessibili. Tutte quante saranno segnalate con un SEGNO DI RICONOSCIMENTO
che vi sara spiegato in loco prima dell’inizio dell’evento.

Avvisiamo inoltre di manovrare sempre con cautela le scenografie e gli oggetti di gioco, alcuni
potrebbero inoltre non essere spostabili, nel caso avranno il SEGNO DI RICONOSCIMENTO.

Se avete bisogno di fumare o guardare il cellulare, metteremo a disposizione una zona specifica per
qguesto cosi da permettervi di farlo senza disturbare gli altri giocatori.

La servita

Durante l'evento lo staff avra bisogno di spostarsi da una zona all’altra del castello per preparare
allestimenti o scene. Se vedete un personaggio indossare un nastro GIALLO al collo, fingete che sia solo un
servo che si aggira per il castello, non ha informazioni per voi, non ha visto nulla e non potete comandargli
nulla, ha gia i suoi compiti.

Questo vuol dire che potreste anche vedere il misterioso Merlino aggirarsi, ma se ha il fazzoletto
GIALLO al collo, allora dovete fingere che non sia lui e che si tratti solo di un servo impegnato in qualcosa.

Cosa nop fare faori gioco
Durante I'evento & meglio evitare il piu possibile questi comportamenti:

° Uscire dal personaggio: evitate il piu possibile di uscire dal vostro personaggio, se avete
dubbi su scheda, regole o simili, cercate il membro dello staff referente del vostro Regno.

° Accusare un altro giocatore di star barando: se anche sospetti che un altro giocatore stia
barando in qualche modo, magari ignorando colpi presi o effetti di pozioni, ignoralo e continua a giocare. Se
ritieni che un giocatore stia creando seri problemi con le sue azioni, cerca un membro dello staff referente
del vostro Regno.

° Fumare o usare il cellulare: non usarli in gioco, recati nella zona apposita! Ovviamente se
devi solo controllare I'ora fallo, semplicemente in modo furtivo.

° Usare luci elettriche: se ti trovi in un posto buio, che sia interno o esterno, non utilizzare luci
elettriche personali. Saranno forniti metodi d’illuminazione appositi dallo staff e quindi sono solo da
recuperare.

° Mettersi in pericolo: Non mettetevi maiin pericolo e rispettate sempre I'utilizzo delle parole
safeword STOP e Vacci Piano
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