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[bookmark: _fqmuncjegn6y]1.  ОБЩИЕ ПОЛОЖЕНИЯ
Данные правила обязательны для выполнения всеми игроками, которые посещают нашу игру.  Мастерская группа оставляет за собой право удалить игрока или гостя игры с полигона при несоблюдении им данных правил без возврата взноса. 

Игроки обязуются корректно вести себя с другими игроками и местным населением, а также избегать неигровых конфликтов между собой. Рукоприкладство, хамство и применение ненормативной лексики вне рамок игрового мира и не относящегося к игровым ситуациям, а также взаимоотношений сторон игры, не соответствующее роли персонажа будут пресекаться мастерами вплоть до удаления с полигона. О возникновении нештатных ситуаций (травма, конфликт) просим сообщить ближайшему мастеру.

Мастера не несут ответственности за действия игроков, входящие в противоречие с законами РФ, за ущерб здоровью и имуществу игроков и третьих лиц, произошедший при нарушении настоящих правил. Игроки, совершившие действия, противоречащие действующему законодательству, передаются в руки сотрудников полиции.

Участники игры, уличенные в хранении, употреблении или распространении наркотических веществ, немедленно прекратят свое участие в игре. Нарушители будут переданы полиции. Запрещается привоз на полигон и тем более использование на нем травматического оружия. Запрещается присутствие на полигоне вне палатки в пьяном состоянии.

[bookmark: _veima23c7svk]2. НЕИГРОВЫЕ ЗОНЫ, РАЗМЕЩЕНИЕ ПАЛАТОК И АВТОМОБИЛЕЙ
На полигоне организовано несколько неигровых зон: мастерка, мертвятник, автостоянка и т.д. Неигровые зоны должны быть огорожены специальной сигнальной лентой. Окрестности неигровых зон нельзя использовать для засад.
Палатку можно поставить: в зоне парковки, в зоне жилых лагерей или на игровом полигоне. Для организации зоны жилых лагерей, место обязательно должно быть обтянуто спанбондом (нетканкой), высотой не менее 2х метров. Поверх нее необходимо сделать пометки (конверты крест на крест) из красно-белой киперной (сигнальной) ленты . Перед установкой ограждения жилого лагеря, обязательно получите одобрение у вашего регионального мастера. Палатка, стоящая вне правильно обозначенного жилого лагеря (вне парковки), находиться в игре. Спящего в ней персонажа можно по игре убить, обобрать и произвести с ним прочие игровые взаимодействия.
Автомобили игроков обязаны располагаться либо в зоне парковки, либо на полигоне в специальных жилых зонах, огороженных нетканкой и киперкой. Использование автомобилей и мотоциклов во время игры запрещено. 
В жилых лагерях категорически запрещено хранить игровые ценности. 

[bookmark: _9lozki28wu8s]3. ИГРОКИ, ПЕРСОНАЖИ И СОЧУВСТВУЮЩИЕ
На игре моделируется, несуществующий в реальности, постапокалиптический мир по мотивам игровой вселенной «Fallout». Это предполагает, что все игроки, прибывшие на полигон, в игровой реальности представляют не себя, а вымышленных персонажей мира «Fallout». В дальнейшем в правилах игры понятия «игрок» и «персонаж» будут различаться.
Игрок – человек, участвующий в игре.
Персонаж – вымышленный герой сюжета игры, роль которого исполняет игрок. Каждый персонаж обладает рядом качеств и свойств: расой, навыками, характером и моральными качествами, которые могут быть не связаны с аналогичными качествами игрока.
Игрок участвует в ролевых играх добровольно. Если игроку кажется, что игра начинает ущемлять его достоинство и честь, то он может признать себя мертвым и отправиться в мертвяк. В этом случае игрок может получить штраф на следующего персонажа по решению МГ.

3.1.​ СНАРЯЖЕНИЕ ИГРОКА
Игрок обязательно должен носить  на полигоне: 
- Защитные очки или маску , выдерживающую в упор выстрел из страйкбольного оружия при скорости шара (весом 0,2 гр) 172 м/с. Для защиты глаз допускается использование только специализированных страйкбольных масок. Остальные маски в обязательном порядке должны быть надеты вместе с защитными очками. 
- Красная повязка и фонарь с красным светофильтром для указания на то, что игрок находится вне игры. Красная повязка используется в дневное время суток, фонарь в ночное. 
- Обязательно наличие игрового костюма. Все присутствующие на игре лица должны иметь игровые костюмы. МГ не приветствует на полигоне игры людей без костюмов - любой игрок без костюма может быть удален с полигона. Требование к ношению костюма: от парада, означающего начало игры - и до завершающего парада. Исключение составляют заезжающие игроки, которым необходимо пройти в сторону локации размещения через мастерятник, а также в ситуации форс мажора. Игрок может находится без костюма в своем неигровом лагере. Исключением являются мастера и корреспонденты.

3.2. КОРРЕСПОНДЕНТЫ И ФОТОГРАФЫ:
Корреспонденты и фотографы допускаются на игру по предварительному согласованию) с мастерской группой. Аккредитованные фотографы и корреспонденты не платят взнос, однако обязуются в срок две недели после окончания игры опубликовать отснятые материалы и разместить ссылку на них в группе ВК игры. Корреспонденты помечаются красной футболкой или курткой и не участвую в игровом процессе. Для них не требуется ношение антуражной одежды и снаряжения. Наличие очков на игре обязательно для каждого фотографа!



3.3. ГОСТИ ИГРЫ
Гости игры в обязательном порядке регистрируются, платит гостевой взнос. Могут быть без антуражной одежды. Не могут выходить в игровую зону.

3.4. ИГРОВОЙ ПАСПОРТ
Особый документ, который выдается каждому игроку при регистрации на полигоне. Игровой паспорт должен быть при себе у игрока на протяжении всей игры. В игровом паспорте содержится следующая информация:
Информация об игроке: Ф.И.О., регистрационный номер.
Информация о персонаже: имя, раса.
Опыт персонажа, 
Навыки персонажа,
Перки и индивидуальные особенности персонажа,
Болезни.

3.5. СОСТОЯНИЕ ИГРОКА "ВНЕ ИГРЫ" 
Игрок, находящийся вне игры, обозначает себя красной повязкой, а в ночное время красным мигающим фонарем. Корреспонденты обозначают себя дополнительно красной футболкой или жилеткой. 

Игрок не может по своему желанию, за исключением ЧП, перейти в состоянии «вне игры». Если игроку нужно посетить жилую зону, парковку или мастерку, то он должен дойти до края игровой территории «по игре» и только вне полигона перейти в состояние «вне игры». Возврат также идет с края игровой территории. Ходить в состоянии «вне игры» по игровой территории возможно только для убитых и только в направлении мертвяка (не вступая в разговор с другими игроками). По тем же правилам можно войти и выйти в игровые лагеря на полигоне.
[bookmark: _ult3zt97y04h]4. СОЗДАНИЕ ПЕРСОНАЖА 
На старте каждый игрок получает 120 очков опыта, на которые он может взять навыки и 
увеличить их до нужного уровня. Перед распределением очков игрок выбирает три профильных навыка. Стоимость получения первого уровня профильного навыка - 10 очков опыта. Стоимость повышения уровня навыка с первого до второго равна 20 очкам опыта, с 2 до 3 — 30 очкам, с 3 до 4 — 40 очкам опыта. Максимальный уровень навыка - 4. 
Для непрофильных навыков все цены увеличиваются вдвое, то есть первый уровень непрофильного навыка будет стоить 20 очков, прокачка до 2го – 40 очков и так далее, 

4.1.КАК ПОЛУЧИТЬ БОНУСНЫЕ ОЧКИ ПРИ СОЗДАНИИ ПЕРСОНАЖА 
- Игрок, предъявивший свой ДК с игры “Fallout 4”, получит плюс 20 очков опыта к своим стартовым. 
- Возможно получение дополнительных очков опыта при создании персонажа в результате получения набора «Умелый человек» (можно выиграть в розыгрыше) – 30 очков опыта. 
- Игрок предъявивший при создании персонажа флаер игры получает дополнительно 10 очков опыта для своего персонажа. 
- Все бонусы суммируются. Число стартовых очков персонажа не может превышать 200.
4.3. ОЧКИ ОПЫТА: КАК ЗАРАБОТАТЬ
Очки опыта выдает строго региональный мастер вашей локации. Другие мастера лишь могут рекомендовать бонусовать вас дополнительными очками опыта. По итогам цикла, вы можете подойти к вашему регу и поведать ему о своих приключениях, похождениях, выполненных квестах. Выслушав вас, рег выдает вам некоторое количество очков опыта. В первую очередь оценивается ваше влияние на мир игры, как вы смогли изменить его. Оценивается, насколько ваши действия в игре соответствовала вашему персонажу, его характеру и идеологии. 
Итак, вот рекомендации по выдаче очков опыта по итогам цикла. 
- Персонаж хорошо делал свое дело – до 10 очков опыта.
Примеры.  Официант обслужил много клиентов, охотник убил много монстры, воин убил много врагов, проститутка обслужила много клиентов и они довольны. И тому подобное. Доктор вылечил и выходил известную личность.
- Персонаж повлиял на свою локацию. – до 20 очков опыта.
 Я нашел артефакт и благодаря мне мы улучшили нашу локацию. Наша локация провела успешно караван, я единственный из караванщиков выжил и привел караван в город. Мы провели расследование и нашли убийцу профессора из среднего города. Я открыл новый рецепт медикамента.
- Персонаж повлиял на мир игры. – до 50 очков опыта. 
Я серьезно поменял мир. Обычно это серия квестовых действий, в результате которых мир игры серьезно меняется.  Я нашел Гекк и теперь окрестности города – сад. Благодаря мне в Городском Совете появился новый представитель новой локации. Благодаря мне с рейдерами был заключен мир и их отряд согласился охранять наши границы.  Я открыл лекарство от Новой Чумы!
В цикл одному персонажу может быть выдано не более 50 очков опыта! 

4.4. ОЧКИ ОПЫТА И ОЧКИ ПЕРСОНАЖА: КАК ИСПОЛЬЗОВАТЬ.
Ролевая система такова, что выполнив квест на убийство, скажем, 10 гулей, вы получите очки опыта, которые можно будет распределить на навык "наука". Это - RPG, это — Fallout. Чтобы чему-то научиться, нужно накопить достаточно очков опыта для повышения навыка, который уже есть у персонажа или приобретения нового навыка.
Как же потратить очки опыта на прокачку персонажа? По тому же принципу, что и при создании персонажа. Стоимость получения нового навыка - 10 очков опыта, стоимость повышения уровня навыка с первого до второго равна 20 очкам опыта, с 2 до 3 — 30 очкам, с 3 до 4 — 40 очкам опыта. Максимальный уровень навыка - 4.

4.5. ЖУРНАЛЫ ПОВЫШЕНИЯ НАВЫКОВ
Журналы дают возможность без траты очков опыта поднять на 1 уровень навыка описанного в журнале. Журналы используются только изготовленные МГ с соответствующей печатью «предмет в игре». Персонаж сдает журнал региональному мастеру, после чего прокачивает навык.

Для использования журналов требуется 1й уровень навыка Наука. 

[bookmark: _gnpdjmeorfgy]5. НАВЫКИ И ПЕРКИ
Навыки - то, что умеет персонаж, описанное перками (ковбой, стрелок и т.п.). Получая новые уровни навыка персонаж получает все доступные на этом уровне перки.

5.1. Стрелковое оружие
1 уровень «Ковбой» - возможность использовать пистолеты.
2 уровень «Стрелок» - возможность пользоваться дробовиками, ружьями, винтовками, автоматами с одиночным огнем.
3 уровень «Автоматчик» - возможность пользоваться автоматическим оружием, в том числе у пистолетов, ПП и винтовок, а также ручных пулеметов (стандартные боеприпасы).
«Оператор турелей» - возможность стрелять из турелей (отдельные боеприпасы).
4 уровень «Плазмометчик» - Возможность стрелять из энергетического  оружия. 

5.2. Холодное оружие 
1 уровень «Разбойник» - возможность использовать ножи до 40 см.
2 уровень «Фехтовальщик» - возможность владения холодным оружием от 40 до 120 см (мечи, катаны, кувалды).
«Похититель» - оглушение не предназначенным для этого предметом (рукоятку
пистолета, ножа, приклад автомата, канделябром и другим твердыми предметами). Оглушить пустой рукой нельзя. Простым оружием можно оглушать и без этого навыка.
3 уровень«Алебардист» - возможность использовать длинное оружие: от 120 до 180 см длинной.
«Убийца» - возможность кулуарного убийства с помощью ножа.
4 уровень
«Уникальный» - возможность использовать уникальное холодное оружие. До взятия 4-го уровня навыка Холодное оружие, Уникальное оружие используется как обычное холодное, соответственно размера, без включения световых эффектов.

5.3. Взрывчатка 
1 уровень «Гренадер» - умение метать гранаты.
2 уровень «Минер» - установка/снятие противопехотных взрывных устройств (фугасы, растяжки и тп) из имеющихся в наличии гранат с чипом “в игре”.  
3 уровень  «Артиллерист» - возможность пользоваться гранатометами.
4 уровень  «Взрывотехник» -   умение устанавливать бомбу.

5. 4. Медицина 
1 уровень «Санитар» -возможность оказания первой помощи (перевязка).
2 уровень «Медик» - возможность лечения легких ранений (в стационаре).
«Медбрат» - возможность забора крови для генетического анализа.
«Терапевт» - диагностика болезней.
3 уровень «Док» - возможность лечения тяжелых ранений (в стационаре) или легких ранений в полевых условиях (требуется саквояж доктора). Возможность лечения легких заболеваний.
4 уровень «Военврач» - возможность лечения тяжелых ранений в полевых условиях. (требуется саквояж доктора).
Возможность лечения тяжелых заболеваний.
"Злой гений" - возможность делать "вирус" и получить по квесту перк "вирусолог"

5.5. Допрос 
Навык допроса может применяться только на пленного.
1 уровень «Дознаватель» - три вопроса, на которые отвечают: "да, нет или не знаю". После окончания допроса жертва переходит в состояние тяжелого ранения.
2 уровень «Наручники» - жертва не может использовать навык "Копперфильд".
3 уровень «Палач» - 1 развернутый ответ на вопрос + тяжелое ранение. Можно заставить персонажа (после пыток) сделать что-то простое прямо тут: выстелить в друга, написать на себя оговор или научить чему-то против своей воли. 
4 уровень «Инквизитор» - 1 развернутый ответ без последствий (раз в 30 минут) или 3 развернутых ответа и тяжелое ранение. 

5.6. Ловкость рук 
1 уровень «Вор» - возможность тихо снимать ленты чипов с оружия (на броню не действует).
2 уровень «Взломщик» - возможность вскрывать замки. (см. Правила по замкам)
«Копперфильд» - возможность освобождаться от пут (см. п. 8.15 «Связывание»).
3 уровень «Нож в сапоге» - при обыске позволяет не сдавать нож. Обыскивающие не знают, что персонаж сохранил себе нож, и обязаны отыграть это.
«Похититель» - оглушение не предназначенным для этого предметом (рукоять
пистолета, ножа, приклад автомата, канделябром и другими твердыми предметами). Оглушить пустой рукой нельзя. Простым оружием можно оглушать и без этого навыка.
4 уровень «Камень за пазухой» - при обыске позволяет сохранить пистолет или одну гранату. Обыскивающие не знают, что персонаж сохранил при себе оружие,  и обязаны отыграть это.
«Кидала» - нейтрализует перк «Жадина» у торговца.
«Гибкий друг» - может пролезать под нетканкой крупных локаций, где стена моделируется нетканкой, но при этом не проникает в мини-локации внутри. (Например, Вы можете проникнуть под стены Рок-Тауна, но не можете залезть в магазин)  

5.7. Стойкость 
1 уровень «Хладнокровный» - эффект кровотечения действует вдвое медленнее (20 минут до перехода в тяжран и 20 минут из тяжрана до смерти).
2 уровень «Крепкая тыква» - персонаж иммунен к оглушению.
3 уровень «Крепкий орешек» - иммунитет к пыткам. Может вытерпеть пытки отвечая на вопросы (при этом врать, к отыгрышу), а потом уйти в тяжран.Если допрос ведется навыком 4 уровня, то палач может сказать "Этот чувак сишком стоек и скорее всего не скажет нам правды". Дальше игроки решают что делать.
«Бескровный» - попадания не вызывает эффекта кровотечения. Считается, что кровь быстро сворачивается.
4 уровень «Железные конечности» - Попадание в конечности не вызывает легкого ранения. При двух ударах в одну и ту же конечность наноситься травма (конечность не работает). 

5.8. Охотник
Только Охотник может лутать монстров! 
Персонажи с навыком "охотник" должны иметь видимый маркер на лице (Рисуется маркером на щеке). Количество полосок на лице соответствует уровню навыка.
1 уровень  «Траппер» - может лутать фералов, лутать и добивать гекконов.
2 уровень   «Добытчик» - может лутать болотника.
«Невкусный» - может притвориться мертвым перед монстром на 3 минуты. Персонаж должен присесть или упасть, достав красную тряпку (не повязывать на себя). Монстр будет атаковать других персонажей. По истечении указанного времени монстр атакует как обычно. Также игротех может подойти и попросить показать ДК (показ ДК не считается за “пошевелился”). Используется на монстра/ов 1 раз за встречу. 
3 уровень «Когтеборец» - может лутать Когтя Смерти и уникальную монстру. 
«Душа охотника» - навыки охотника буквально пропитали вашего персонажа насквозь: после смерти этого персонажа ваш следующий персонаж получает 1 уровень навыка "Охотник" без затрат очков опыта.
4 уровень  «Гицель» - может пленить любую монстру (кроме уникальной) максимум на 3 часа или до его смерти(см п. 10.11. Пленение). 

5.9. Торговля
1 уровень «Караванщик» - может работать с Торговым постом.
2 уровень «Уважаемый человек» - может работать с Торговым постом со скидкой.
3 уровень «Бизнесмен» - может работать в магазине (см. Правила по магазинам), получает под магазин товары с отсрочкой платежа.
«Меняла» - может обменять один ресурс на другой на верстаке (химию на химию, механику на механику).
4 уровень «Купец» - имеет максимальную скидку на торговом посте.
«Жадина» - при обыске торговец сдает одну крышку, один чип на его выбор и один боеприпас на его выбор (шар, заряд плазмы, гранату, гранатометный заряд) из того что у него есть при себе, если у него это есть в наличие. Остальное оставляет себе. Убить жадину не поможет - он увезет сэкономленное в могилу.

5.10. Инженер
1 уровень «Ключник» Установка механический замков и засовов (см. Правила по замкам, п19).
2 уровень «Радиолюбитель» - возможность работать с полевой радиостанцией.
3 уровень «Монтажник» - возможность переставлять турели. Снятие турели занимает 5 минут времени отыгрыша и установка турели еще 5 минут. В это время турель не может стрелять. Может чинить роботов. 
4 уровень «Хакер» - установка и взлом электронных замков, работа с консолями  и других объектах. Возможность перепрограммировать роботов (см. Правила по замкам, п19).
«Конструктор» - может соединять детали составных артефактов старого мира. 
 
5.11. Наука
1 уровень «Читатель» - позволяет использовать журналы (только на себя).
«Очкарик» - возможность использование научных знаний 1 уровня.
2 уровень «Умник» - возможность использование научных знаний 2 уровня. Разрабатывать рецепты для химии препаратов лёгкого уровня. 
«Ботаник» - возможность выращивать растения. 
3 уровень «Аспирант» - возможность использование научных знаний 3 уровня. И разрабатывать рецепты лекарств и химических препаратов лёгкого и среднего уровней.  
«Лектор» - может использовать журнал на другом человеке.
4 уровень «Профессор» - Может пользоваться научной интуицией 2 раза в цикл. возможность использование научных знаний 4 уровня. Может разрабатывать лекарства и химические препараты лёгкого, среднего и сложного уровня. 
  
5.12. Химик
1 уровень «По капле»: Может делать Лунную пыль и готовить простые рецепты, которые ему известны. Не может экспериментировать, открывая рецепты из закрытого списка.
2 уровень «Варщик»: Может создавать Джет. Может готовить простые рецепты и открывать новые рецепты простых химических препаратов. 
3 уровень «Фармацевт»:  Может создавать Баффаут, Рад-Х, Ментат, Стимпаки, лекарства и открывать простые и средние рецепты. 
4 уровень «Провизор»: Может создавать Психо. Может готовить лекарства, простые, средние и сложные рецепты и открывать простые, средние и сложные рецепты. 

5.13. Крафтер
1 уровень «Подмастерье»: Может создавать патроны (пак =20 шт), колбы для химии, бинты.
2 уровень «Работяга»: Может создавать пистолеты, ружья, замки, отмычки +1.
3 уровень «Мастер»: Может создавать: автоматы, легкую броню, турели, гранаты, гранатометные выстрелы.
4 уровень «Эксперт»: Может создавать: Выстрел энергооружия (1 шт).,турель, гранатомет, боевая броня, уникальное оружие, бомбу, энергооружие, силовую броню (ПА).

Также возможно создавать новые вещи (доступные для научной разработки в процессе игры. Вещи из закрытого списка).

[bookmark: _c8fszq128p0g]6. ПРАВИЛА ПО РАСАМ 
6.1. ЛЮДИ
Самая распространенная раса. Особенностей не имеют. 
6.2. ГУЛИ:
Гули были когда-то людьми, которые не успели попасть в защитное убежище во время бомбардировки. Облучение придало им повышенную сопротивляемость радиации; они также получают бонус к сопротивляемости ядам. 
- У гулей нет понятия кровотечения.
- Гули имунны к боли, поэтому для них не существует понятия легкого и тяжелого ранения, есть только травма конечности и смерть.
- Атаки в конечности не переводят их в состояние легкого ранения. Единичную атаку в конечность гуль игнорирует. Повторная атака в ту же конечность способна нанести гулю травму, но не переводит гуля в состояние тяжрана.
- После атаки, которая должна привести к тяжелому ранению, гуль падает (должен лечь на землю), но из-за нечувствительности к боли может действовать дальше.  Следующая атака в торс или в голову, способная перевести человека в состояние тяжелого ранения убьет гуля.  По аналогии с тяжелым ранением, нанести повторное ранение гулю можно только после его падения, т.е. очередь попавшая в торс и голову гуля считается первым попаданием, после нее он обязан упасть, после падения его снова можно атаковать, повторное попадание убьет его.
- На гулей не действует навык медицина.
- Радиация оказывает на гулей лечебный эффект. Вступив в радиоактивную зону, гуль излечивает травмы и тяжелое попадание за 1 минуту. Излечение травм можно отыгрывать так: гуль в радиации  с хрустом вправляя себе конечность)
- Не могут носить ПА
- Ферралы не атакуют их, чуствуя в них “своих”.

6.3. РОБОТЫ 
Автоматическое устройство с (человекоподобным) поведением, которое частично или полностью выполняет функции человека при взаимодействии с окружающим миром. Робот, в отличие от автомата, обладает целенаправленным поведением и умеет различать объекты внешней среды. Во вселенной Fallout роботы — промышленные, бытовые, военные — прочно вошли в жизнь американского общества. До войны было создано множество самых разных роботов для самых разных целей, и многие из них пережили войну и последующие мрачные столетия. В течение XXI века интенсивное развитие компьютеров на ламповых схемах позволило довести интеллект роботов до почти человеческого уровня, превратив его в способную к самообучению, обладающую собственной запрограммированной личностью машину. Когда первые синты были только созданы Институтом, они пытались мирно сосуществовать с жителями Содружества. Однако взаимное недоверие быстро испортило отношения. Многим жителям Содружества идея о том, что их могут похитить и заменить синтами Института, кажется вполне реальной. Очень мало известно об этих искусственных людях. Неизвестно, как много их бродит по Пустоши, поскольку по имеющейся информации единственным местом, откуда могут происходить эти существа, является Институт.
- не могут бегать.
-Роботы имунны ко всем типам поражения кроме попадания заряда энергооружия, уникального холодного оружия. - Первое поражение указанным образом приводит в аналог состояния тяжелого ранения, в состояние «сломан». В таком состоянии робот может быть уничтожен по обычным правилам добивания. Через 10 минут, проведенных в состоянии «сломан», робот считается уничтоженным.
- Роботы имеют иммунитет к воздействию любых мед. препаратов, не могут быть вылечены с помощью навыка медицина.
- Не подвержены действию радиации за исключением зоны повышенного уровня радиации.
-  Могут быть выведены из состояния «сломан» в работоспособное состояние с помощью персонажа с навыком Инженер 3 уровня.  Манипуляции по починке занимают не менее 3 минут. Починка не требует дополнительных ресурсов.
Роботы могут быть перепрограммированы. (см. правила по электронному взлому).
     
6.4. СУПЕРМУТАНТЫ:
Супермутанты изначально были людьми. Но воздействие Вируса Рукотворной Эволюции увеличило их рост и мышечную массу. Они стали намного более рослыми и мощными. Чаще всего их кожа окрашена в серый, зелёный или желтоватый цвет. Обладают сверхчеловеческой силой и выносливостью. Хотя они и бесплодны, но постоянная регенерация своей ДНК, вызванная ВРЭ, делает их биологически бессмертными. То есть обычный супермутант не может умереть от старости (однако с возрастом они слабеют).
- Заявки на супермутантов принимаются только при наличии соответствующего аутентичного костюма. Антураж согласовывается заранее!
- Супермутанты имунны к простому, холодному и стрелковому оружию 
 - Супермутанты поражаются взрывом гранаты или гранатометного заряда в радиусе 3 метров, или уникальным холодным или энергетическим оружием.
- У супермутантов отсутствует понятие «кровотечение» 
- Супермутанты способны к регенерации. В течении 5 минут излечиваются легкие ранения, в течении 10 минут тяжелые. 
- Добиваются по общим правилам.
- Имунны к медпрепаратам, медицинским манипуляциям и радиации.

[bookmark: _mt07vufnrme2]7. МОНСТРЫ
Как правило монстров играют специально приглашенные игротехи. Однако игроки могут уменьшить время своего пребывания в мертвяке, если выйдут на некоторое время отыграть монстров в костюмах от оргов.
Монстр после смерти лежит на месте гибели 3 минуты. За это время его можно обобрать или взять живьем (нужен навык «охотник»). Когда монстра взяли живьем, он продолжает быть опасным монстром и может убивать как только охотник отпустит веревку-поводок. Монстра можно привязать, он не может сбежать, но атакует всех в зоне досягаемости. Отвязать и захватить его снова может только имеющий навык «охотник» 4го уровня. Игротех, выступающий монстром, может в любой момент принять решение о смерти пойманного монстра.
Монстров не нужно добивать. Достаточно поразить монстра требуемым способом.
Исключением является гекконы, у которых “притвориться мертвым” является  особенностью вида.

7.1. ВОЛКИ
Столетия радиационного облучения на острове мало изменили популяцию местных волков. В отличие от сильно мутировавших собак в Арканзасе, волки сохраняют большую часть своего довоенного здорового внешнего вида, включая густой мех. Волки в основном водятся только в национальном парке, очень редко где ещё можно встретить волков
- Атака волка - удар когтистыми лапами (по степени урона приравнивается к обычному игровому ножу)
- Для поражения волка требуется пять раз поразить его в любую часть тела. Длинная очередь ( более 5 попавших шаров), поражает волка сразу.
- Взрывом или попаданием энергооружия или уникального холодного оружия поражаются сразу.

7.2. ФЕРАЛЫ: 
Фералы, они же «безумные гули», «безмозглые гули», «мертвяки» — это гули, из-за разрушения структуры мозга, потерявшие способность к нормальному мышлению, членораздельной речи, впавшие в животное состояние и превратившиеся в кровожадных каннибалов. Как и разумные гули, они все когда-то были нормальными взрослыми людьми. Радиация сильно искалечила их тела, превратив в живое подобие разлагающихся трупов, с потерей же разума они окончательно уподобились мифическим зомби — восставшим из могилы мертвецам. 
- Имунны для стрелкового оружия. 
- Для поражения ферала требуется два попадания холодным оружием  в любую часть тела.
- Взрывом или попаданием энергооружия или уникального холодного оружия поражаются сразу.
 - Лечатся в радиации (медленно досчитав до 10 излечиваются полностью).
-  Могут носить холодное оружие.

7.3 СВЕТЯЩИЕСЯ ФЕРАЛЫ
- Для поражения ферала требуется два  попадания в любую часть тела.
- Имунны для стрелкового оружия. 
- Не вооружены.
- Касание поражает радиацией (см. Правила по радиации).
- Касание поражает радиацией (см. Правила по радиации). На игроков защищенных от радиации касание наносит повреждение ананлогичные холодному оружию .- Лечатся в радиации (Все повреждения и травмы за 10 секунд).
- Касаясь его обычные фералы могут лечиться.

7.4.​ ГЕККОНЫ:
Распространённая на юге США ящерица-мутант, потомок довоенных гекконов (лат. Gekkonidae). Под действием радиации гекконы достигли очень крупных размеров, научились ходить на задних лапах.
-После первого попадания падает на землю, имитируя тяжелое ранение. Если не добита, через определенное время (регламентировано правилами, но не сообщается игрокам, только самим игротехам отыгрывающим эту монстру) поднимается и может снова действовать. После поражения регенирирует не менее 10 секунд.
- Добить геккона можно только холодным оружием при наличии 1 уровня навыка  “Охотник”.
- Атака геккона - удар когтистыми лапами (по степени урона приравнивается к обычному игровому ножу). Чтобы поразить геккона достаточно одного попадания из любого оружия в любую часть тела. 
- Будьте аккуратнее, не обижайте гекконов)

 7.5. БОЛОТНИКИ:
Болотник — мутировавшее членистоногое с противоречивой историей происхождения; возможно, обладающее зачатками разума

-     Когти монстра действуют как  обычное холодное оружие.  
- Болотники обладают иммунитетом к воздействию холодного (включая уникальное), стрелкового оружия, выстрелов гранатометов и гранат. 
-   Поражаются только энергооружием. Для поражения болотника требуется одно попадание заряда энергооружия. 


7.6. КОГТИ СМЕРТИ:
Когти смерти были созданы военными США до начала Великой войны с целью создания штурмовых боевых подразделений. Они были выведены искусственным путем из рогатых хамелеонов Джексона. После войны судьба образцов неизвестна, однако судя по тому, что когти смерти теперь населяют весь континент, им удалось вырваться на свободу и найти свою нишу в экосистеме Пустоши. Известно, что некоторые когти смерти попали к Создателю, который экспериментировал с ними и улучшил их генетически.
 
- Когти монстра действуют как холодное уникальное оружие: поражают, игнорируя любые доспехи, приводя к тяжелому ранению жертвы.  
- Когти Смерти обладают иммунитетом к воздействию холодного (включая уникальное), стрелкового оружия и гранат. Поражаются только энергооружием.  
- Для поражения Когтя Смерти требуется два попадания заряда  энергооружия.
Имеется ввиду два попадания в одном боестолкновении. После окноначания боестолкновения Коготь регенирирует.
[bookmark: _4xdpgad8ime9]8. ПРАВИЛА ПО БОЕВЫМ ВЗАИМОДЕЙСТВИЯМ (БОЕВКА)
8.1. ОБЩИЕ ПРАВИЛА
8.1.1. На игре обязательно ношение защитных очков, выдерживающих в упор выстрел из страйкбольного оружия при скорости шара 125 м/с и массе шара 0,2 г; Игрок, находящийся без защитных очков на игровой территории будет удален с игры!
8.1.2. На игре запрещено использование приемов рукопашного боя. Также запрещено в бою хватать противника за оружие или пытаться его выбить.

8.2. ПОРАЖЕНИЕ ХОЛОДНЫМ,  СТРЕЛКОВЫМ И ДРУГИМИ ТИПАМИ ОРУЖИЯ НА ИГРЕ
8.2.1. Зоной поражения холодным оружием на игре является все, кроме головы, шеи, паха и кистей рук. Удар в голову или пах переводит нанесшего удар в состояние тяжелого ранения (самовынос). Попадание в кисти рук просто не засчитывается;
8.2.2.Зона поражения стрелковым оружием — полная (всё тело);
8.2.3. Колющего оружия на игре нет. Наносить колющие удары категорически запрещается;
8.2.4. Поражение очередью. Очередь ― выпуск непрерывной серии шаров (2-х и более) из страйкбольного игрового оружия с последующим попаданием в персонажа 2-х и более шаров за короткий промежуток времени (до 1 секунды). Ранения от очереди всегда трактуются в сторону более тяжелого, то есть попало в руку и в грудь ― персонаж переходит в состояние тяжелого ранения. Попало несколько шаров в руку ― тяжелое ранение; Попадание очереди в персонажа переводит его в состояние тяжелого ранения. 
8.2.5.Взрыв гранаты или гранатометного заряда поражает всех в радиусе трёх метров, переводя пораженных в состояние тяжелого ранения. От поражения взрывом защищает только силовая броня с надетым на голову шлемом. Если взрыв произошел под ногами персоанжа в полной силовой броне  ( в радиусе 1 метра от персонажа), персонаж получает контузию. 10.2.6. При попадании поражающего элемента гранаты состояние поражённого считается так же, как при попадании шаров (в конечности ― легкое ранение, в торс или голову ― тяжран);
8.2.7. Попадание из энергетического оружия игнорирует любые доспехи. Попадание в любую часть тела переводит персонажа в состояние тяжелого ранения.

8.3. ТИПЫ РАНЕНИЙ И ПРИНЦИПЫ ИХ ЛЕЧЕНИЯ
8.3.1. Травма. Травма ― состояние персонажа, при котором он не может пользоваться конечностью. При травме одной ноги игрок не может пользоваться этой конечностью для передвижения. Он  может  лишь передвигаться с чьей-то помощью, прыгнуть на одной ноге на короткое расстояние. При травме обеих ног игрок может только ползти. При травме одной руки игрок не может пользоваться этой рукой и двуручным оружием. При травме обеих рук игрок не может ничего делать руками.
Два попадания простым оружием в одну и ту же конечность в рамках одной боевой ситуации вызывают травму конечности. 
Любое попадание любым оружием, кроме простого, в конечность переводит персонажа в состояние «легкого ранения» и всегда сопровождается травмой этой конечности. 
8.3.2. Лёгкое ранение. Попадание в конечности любым типом оружия, кроме простого, вызывает лёгкое ранение. При повторном попадании в ту же конечность ― вызывает переход персонажа в состояние тяжёлого ранения. Персонаж может получить несколько попаданий в разные конечности, но оставаться в состоянии легкого ранения.
8.3.3. Тяжёлое ранение. Попадание в торс (холодным, огнестрельным) и в голову (огнестрельным), а так же энергооружием в любую часть тела  переводит персонажа в состояние тяжёлого ранения. Повторное попадание в конечность, попадание в которую привело к лёгкому ранению, переводит персонажа в тяжёлое ранение. Взрыв гранаты в радиусе 3 метров от персонажа приводит его в тяжран. Персонаж, находящийся в состоянии тяжёлого ранения, не может производить никаких активных действий. Он может только лежать и кричать (звать на помощь, звать медика). Тяжело раненный персонаж не может применять к себе никакие типы лечения. Такой персонаж не поражается шарами, гранатами и т.п. по обычным правилам. Персонажа в состоянии тяжёлого ранения можно только добить (см. п. 10.7.1.). Статус «тяжёлое ранение» может быть снят путём лечения тяжелого ранения.
8.3.4. Кровотечение. Кровотечение возникает при получении персонажем любого типа ранения, кроме травмы. Статус «кровотечение» означает, что с течением времени состояние персонажа стремительно ухудшается. Персонаж в состоянии лёгкого ранения через 10 минут переходит в состояние тяжелораненого, персонаж в состоянии тяжёлого ранения через 10 минут умирает. Кровотечение может быть остановлено оказанием первой медицинской помощи или лечением ранений. 
8.3.5. Контузия. При взрыве гранаты, гранатометного заряда, мины под ногами (в радиусе 1 метра  вокруг персонажа)  у персонажа в полной силовой броне у такого персонажа наступает контузия. В состоянии контузии игрок стоит на месте и медленно считает до 30 (30 секунд). В это время игрок не может выполнять никаких действий, двигатться, атаковать, стрелять и.т.п. По окончании отсчета персонаж продолжает действовать как ни в чем не бывало.

8.4. СПОСОБЫ УБИЙСТВА ПЕРСОНАЖА
8.4.1. Тяжелораненого игрока можно добить; оглушенного, пленного и т.п. ― казнить. Добивание – убийство персонажа, находящегося в состоянии тяжелого ранения. Добить персонажа можно только по окончании боевой ситуации (если вас не атакуют, или вокруг вас не стреляют).
Для добивания достаточно коснуться противника простым или холодным оружием или выстрелить рядом с противником (в самого противника стрелять нельзя). Добивание гранатой, взрывчаткой или выстрелами из гранатомета невозможно. Добивание обязательно нужно сопроводить внятными словами: "Добиваю". Для добивания тяжелораненого персонажа в ПА требуется сорвать с него чип «Силовая броня» (слутать), после чего добить по общим правилам.
10.4.2. Казнь – способ убийства здорового персонажа. Казнить персонажа возможно только после окончания боевого взаимодействия. Казнь – антуражное убийство, которое занимает не менее 3-х минут: повешение, расстрел и т.п. Важно, чтобы это было проведено театрально, напоказ.
10.4.3. Кулуарное убийство. Кулуарное убийство имитируется режущим движением игрового ножа по ключицам (это выступающие косточки у основания шеи) жертвы «от плеча  до плеча» с одновременным произнесением (возможно на ухо жертве) слова: «Зарезан!». Убийство переводит жертву в состояние мертвого, независимо от того, сколько у него хитов. Наличие на персонаже шлема защищает его от кулуарного убийства. Для использования этого взаимодействия убийца должен обладать соответствующим навыком. Кулуарное убийство возможно только в небоевой обстановке.

8.5. ИГРОВОЕ ОРУЖИЕ
Все оружие должно пройти допуск на антураж и на безопасность. Допуск по критериям антуража выдаёться Мастером по антуражу. Настоятельно просим согласовывать внешний вид вашего оружия заранее, до игры. Допуском оружия по критериям безопасности занимается Мастер по боевым взаимодействиям. На оружии, допущенном до игры, будет закреплена соответствующая наклейка.
8.5.1 ОРУЖИЕ БЛИЖНЕГО БОЯ
Все оружие должно соответствовать миру «Fallout». Допуск по критериям антуража выдаётся Мастером по антуражу. Настоятельно просим согласовывать внешний вид вашего оружия заранее, до игры. На игру не допускается колющее оружие, а также оружие длиннее 180 см. На любом участке боевых частей холодного оружия твёрдые детали внутреннего каркаса не должны чётко прощупываться при нажатии на поверхность игрового оружия. Рекомендуемая твёрдость поверхности игрового оружия на любом участке боевой части оружия: 15―30А по Шору. Рекомендуемый вес оружия: 400―800 грамм на метр длины. Общий вес оружия не должен превышать 1200 грамм. Допуск оружия производится по совокупности всех его параметров: твёрдости, веса, упругости материала исполнения, длины и положения центра тяжести.  Исключением являются ножи, так как допускаются тренировочное ножи из твердой резины и пластика п. 10.7.1.2.
8.5.1.1.  Простое оружие (кирпич, кий, скалка, свинцовая труба, полицейская дубинка и т.п.) – оружие из подручных материалов длинной до 120 см, не требующее навыка. Моделируется протектированным оружием. Этим оружием можно наносить травмы (ломать конечности см. п. 10.4.1. ставить блоки, если вас атакуют холодным оружием, можно оглушить (см. правила по оглушению). 
Два успешных попадания этим видом оружия  в одну, не защищенную броней конечность противника приводит к травме этой конечности. 
Нанесение более двадцати  ударов простым оружием приводит к переходу избиваемого в состояние тяжелого ранения. Такая ситуация называется "забит до смерти". Этот тип оружия не требует экономического чипа «В игре», оно непобираемо.
8.5.1.2. Ножи. К ножам относится клинковое игровое оружие, общая длина которого менее 40 см. Данное оружие не требует чипа «В игре», непобираемо. В барах можно требовать сдавать ножи в специальные полки на входе. До игры допускаются промышленно произведенные тренировочные ножи из резины или пластика, например, тренировочные (не травмирующие) ножи производства компании Cold Steel, их аналоги и копии. Так же допускаются ножи изготовленные как протектированное оружие (требования в пункте 10.6.1.).
8.5.1.3. Холодное оружие — все режущее, рубящее и дробящее оружие, которое длиннее 40 см и короче 120 см. Моделируется строго протектированным оружием. Оружие требует для использования 2-й уровень навыка «Холодное оружие». Данное оружие не требует чипа «В игре», непобираемо.
8.5.1.4. Длинномерное холодное оружие допускается до 180 см. Для использования длинномерного холодного оружия (общая длина от 120 до 180 см.) требуется 3 уровень навыка «Холодное оружие».
8.5.1.5. Уникальное  холодное оружие (суперкувалда, "Потрошитель", "Шиш Кебаб"). Оружие, которое может пробивать любые доспехи, включая силовую броню. Должно визуально выделяться, при работе светиться (любым цветом, кроме красного). Для использования уникального оружия нужен навык «Холодное оружие» 4-го уровня и чип "В игре, уникальное оружие".  Если нет чипа "В игре, уникальное оружие", то данное оружие все еще можно использовать как обычное простое (или холодное) оружие, при этом оно не должно светиться.

8.5.2. СТРЕЛКОВОЕ ОРУЖИЕ.  Все стрелковое оружие на игре отыгрывается страйкбольным оружием. До игры допускается страйкбольное оружие с скоростью вылета шара не более  125 м/с при замере шаром весом 0,2 гр, стреляющее пластиковыми шариками калибром 6 мм. На игру допускается страйкбольное оружие, которое приводится в действие электродвигателем (так называемый «привод»), газовой смесью (грин\ред\блек газ) или мускульной силой самого игрока. Игровое оружие, работающее на воздухе высокого давления, на игру не допускается. Игровое оружие, использующее CO2 газ, допускается только при выполнении игроком некоторых условий (замена баллона только при одном из мастеров по боевке).
8.5.2.1. БОЕПРИПАСЫ. Доступны только боеприпасы (страйкбольные шары, дротики и шары нерфа) предоставляемые орггруппой! Использование своих боеприпасов на игре категорически запрещено! За нарушение ― немедленное удаление с полигона без возвращения взносов.
Запрещается стрельба  использованными боеприпасами!  
8.5.2.2. Пистолеты — оружие, конструктивно предназначенное для стрельбы одной рукой. Может стрелять очередями. Сюда же относятся ПП, предназначенные для стрельбы с одной руки (например, «Ингрем»). Чтобы стрелять из пистолетов одиночными, требуется навык «Стрелковое оружие» 1-го уровня. Для использования пистолетов с возможностью автоматического огня необходим навык «Стрелковое оружие» 3-го уровня. Для использования оружия на нем должен быть чип «В игре, пистолет».
8.5.2.3. Ружья — дробовики, автоматы на одиночном огне, снайперские винтовки и прочее оружие, предназначенное для стрельбы с 2-х рук одиночным огнем.
Чтобы стрелять из ружей, требуется навык «Стрелковое оружие» 2-го уровня. Для использования оружия на нем должен быть чип «В игре, ружье».
8.5.2.4. Автоматы/пулеметы. Штурмовые винтовки, пулеметы, пистолеты-пулеметы, предназначенные для стрельбы с 2-х рук (например, «МП-5»). Чтобы стрелять из автоматов, требуется навык «Стрелковое оружие» 3-го уровня. Для использования оружия на нем должен быть чип «В игре, автомат».
8.5.2.5. Турели. Пулеметы со щитами, установленные на неподвижные опоры. Требуют инженера для монтажа или переноса. После переноса инженеру пять минут нужно настраивать турель, и в это время она не может стрелять. Для применения данного оружия требуется навык «Стрелковое оружие» 3-го уровня. Для использования оружия на нем должен быть чип «В игре, турель». Стреляет отдельным типом боеприпасов — шарами специфического цвета весом 0,2 гр., фасованными в небольшие пакеты (примерно, по 200 шаров).
8.5.2.6. Энергетическое оружие моделируется классическим “Нерфом” или его более мощным аналогом линейки “Rival”, внешний вид которого переделан под плазменное или лазерное оружие из вселенной «Fallout». 
Данное оружие пробивает любые доспехи. При попадании в любую часть тела переводит персонажа в состояние тяжелого ранения. Данное оружие требует навык «Стрелковое оружие» 4-го уровня. Для использования оружия на нем должен быть чип «В игре, энергооружие». Эффект при попадании лазера или плазмы одинаковый. 
Оружие данного типа должно быть оснащено зелеными или синими светодиодами, постоянно работающими или зажигающимися при выстреле. МГ предоставляет боеприпасы фирмы «Hasbro» размером 7,2 см в длину, 1,2 см диаметром, и боеприпасы в виде шаров для “Нерфов” линейки “Rival” производства той же фирмы. Внутренний тюнинг игрового оружия ограничен энергией вылета снаряда = 3Дж.
8.5.3. ПИРОТЕХНИКА. Игровая пиротехника (гранаты, мины, ТАГи и бомбы) привозится на игру игроками и в обязательном порядке допускается до игры Мастером по боевке. Допускаются пиротехнические изделия, имеющие государственный сертификат (исключение — бомбы). Взрывчатка (гранаты, гранатометные заряды, мины) поражают противника в радиусе трех метров от взрыва или попаданием разлетающегося при взрыве поражающего элемента (шаров, гороха, осколков). Поражение взрывчаткой (гранатой, гранатометным зарядом, миной) см. п. 10.2.5.
8.5.3.1. Гранаты. Моделируются страйкбольными гранатами. В качестве гранат допускаются пиротехнические изделия, имеющие государственный сертификат Таможенного союза установленного образца, снаряженные поражающим элементом в виде страйкбольных шариков или цельного гороха. Чип гранаты, крепиться на кольцо или имитацию кольца, и саму гранату. Если чип не закреплен на кольце/имитации кольца, граната не считается предметом в игре, в рамках игры персонажей не поражает.
8.5.3.2. Заряды для гранатометов моделируются имитациями ВОГов от компании «TAG Inn», иеющими поражающий элемент в виде страйкбольных шариков работающими на Green Gas. 
Не допускаются марктирующие и контактные заряды. Стрельба из гранатомета в других игроков допустима с дистанции не менее 20 метров.
8.5.3.3. Мины – различные типы противопехотных мин. Изготавливаются из страйкбольных гранат с использованием устройств, обеспечивающих специфические способы инициации (электроинициация, радиоинициация, таймер, растяжка и т.п.). Радиус поражения мин аналогичен радиусу поражения остальной взрывчатки — 3 метра.
8.6.3.4. Бомбы. Такая взрывчатка способна ломать двери и ворота, повреждать энергоброню, роботов и т.п. Бомбы выглядят как антуражная (похоже на бомбу) имитация самодельного взрывного устройства. Радиус поражения бомбы для поражения живой силы  аналогичен радиусу поражения остальной взрывчатки ― 3 метра.  Изготавливаются из промышленно произведенных петард мощностью, аналогичной мощности не более 8-го Корсара. Не могут иметь поражающего элемента. Данный тип взрывчатки в обязательном порядке должен пройти допуск Мастера по боевке и иметь соответствующую наклейку о допуске!

8.7. ИГРОВАЯ БРОНЯ
Игровая броня защищает только там, где надета. Классификацию брони  можно найти в правилах по антуражу. Согласуйте с ним свой доспех заранее.  
При попадании  в защищенную область игрок обязан обозначить попадание криком “в броню”, чтобы оппонент понял что попал, но броня защитила от повреждений. Исключение, полная силовая броня. Персонаж в такой броне имеет полный иммунитет от холодного и стрелкового оружия, поэтому отмечать голосом попадания в броню не обязан, а может их просто игнорировать.
8.7.1. Легкая броня. (Кожаная броня, укрепленные плащи и т.п.) Защищает от простого и холодного оружия и только в тех местах, которые, фактически, закрывает. От стрелкового оружия и взрывов не спасает. Уникальное холодное оружие пробивает данный тип доспехов, как и любой другой.
8.7.2. Боевая броня.  Защищает от попаданий любого холодного и стрелкового оружия в тех местах, которые, фактически, закрывает. Боевая броня не может защитить от взрыва гранаты или гранатометного заряда. 
8.7.3. Полная силовая броня (в комплекте с шлемом) имеет полную постоянную защиту от простого, холодного и огнестрельного оружия, от оглушения, кулуарки и гранат. Игрок в такой броне может быть поражен энергетическим оружием, уникальным оружием или холодным оружием при использовании специального препарата или специальных способностей персонажа. 
Игрок в силовой броне не может бегать, только ходить. При отсутствии шлема силовой брони, теряется иммунитет к кулуарному убийству. Взрыв гранаты, гранатометного заряда, мины  или бомбы под ногами персонажа одетого в ПА приводит к контузии. Снятие силовой брони отыгрывается реальным сниманием силовой брони. Надетые части силовой брони (только руки или ноги, или только шлем) дают защиту, как боевая броня.В силовой броне нельзя использовать навыки, связанные с наукой и крафтом, а также связанные с ними игротехнические взаимодействия. Шлем силовой брони может быть снят самим обладателем ПА или другим игроком, но только с разрешения владельца ПА (например, для лечения тяжелого ранения).
Силовая броня раз в цикл требует техобслуживания, иначе ломается к концу цикла. Чтобы  провести техобслуживание, требуется ремонтная мастерская или ремонтник высокого уровня Проведя ТО, ремонтник ставит отметку в чипе о прохождении технического обслуживания или ремонте, позволяющую использовать броню в следующий цикл. 
Силовая броня подлежит апгрейду. В нее возможна установка различных модулей, улучшающих ее свойства. 
РадМодуль дает персонажу в силовой броне полную постоянную защиту от радиации. 
Силовой модуль позволяет увеличить мощность использования сервоприводов. Теперь они позволяют персонажу не только передвигаться в ПА, но и увеличивают силу персонажа в ПА.
Такой персонаж может один перемещать раненого, оглушенного или травмированного персонажа. 
В руках бойца в силовой броне холодное оружие выше 2 ур. приравнивается к уникальному. Персонаж в силовой броне может выбить дверь (не ворота) с одного удара (действие производиться только в присутствии представителя МГ).
8.7.4. Шлемы. При ношении любой брони шлем в комплекте не обязателен. Однако ношение шлема дает дополнительные преимущества персонажу. Любой шлем защищает только от кулуарного убийства и оглушения. У шлема легкой брони других преимуществ нет.  Шлем боевой брони защищает от одиночного стрелкового  попадания в голову. Считается, что каска из комплекта боевой брони защищает всю поверхность головы, включая лицо, которое в реальности при ношении каски открыто. При использовании персонажем силовой брони снятие шлема приводит к потере герметичности защиты брони и потери ей части важных защитных свойства. Теряется иммунитет к кулуарному убийству, оглушению и взрывам гранат, гранатометных выстрелов и СВУ малой силы. Так же не работают любые улучшающие модули.

8.8. ТРАНСПОРТИРОВКА ОГЛУШЕННЫХ, ТЯЖЕЛОРАНЕНЫХ, ПОЛУЧИВШИХ ТРАВМУ НОГИ ИЛИ НОГ ПЕРСОНАЖЕЙ
Переноска персонажа, который не может двигаться сам, оглушенного, тяжелораненого, получившего травмы ноги или ног, осуществляется двумя игроками. Игроки подхватывают пострадавшего под руки с двух сторон и волокут его. Пострадавший может переставлять ноги, чтобы упростить перемещение себя.  Персонажи с увеличенной силой (супермутанты, игроки в ПА с модулем силы, обладатели соответствующего перка) могут переносить раненого в одиночку.

8.9. БОЕВКА В ЗОНАХ БЕЗОПАСНОСТИ
В зонах безопасности (бары, рестораны, бордели, помеченные как S-зоны):
― запрещено использование пиротехники (в бар нельзя закинуть гранату);
― запрещена стрельба из страйкбольного оружия;
― разрешено применять имитации холодного оружия;
--- разрешено пользоваться энергооружием
Пометка S-зона ― несколько листов бумаги А-4 с буквой «S» белого цвета, расклеенные при входе в заведении и на видных местах внутри заведения.
Большая часть баров и ресторанов пометки "S-зона" не имеет.

8.10. ОГЛУШЕНИЕ
Оглушение с помощью предмета производится путем нанесения со спины несильного удара в область между лопаток оппонента. Удар наносится любым простым оружием и сопровождается командой: "Оглушён!". Перк "Похититель" в навыке «Холодное оружие»  позволяет оглушать любым подходящим для этого предметом: рукоятью пистолета, прикладом штурмовой винтовки и т.п. В состоянии оглушения жертва отыгрывает полную потерю сознания, молчит и не видит происходящего вокруг нее. Жертва находится в оглушенном состоянии в течение 10 минут. Любые шлемы защищают от оглушения, если находятся на голове потенциальной жертвы. Из состояния оглушения можно вывести досрочно навыком медицины 1-го уровня. Состояние оглушения можно продлевать неограниченное количество раз в рамках правил по нахождению в плену (не более 1 часа). Общее время нахождения в состоянии оглушения ограничивается правилами нахождения в плену.

8.11. ПЛЕНЕНИЕ
Персонаж может попасть в плен следующим образом:
- Добровольно сдаться в плен.
- Находясь в состоянии "оглушен".
- Находясь в состоянии тяжелого ранения и будучи вылечен.
- Пленный персонаж может быть обыскан и связан. См. ниже.
- Пленный персонаж может быть помещен в закрытое снаружи помещение. Открыть изнутри такое помещение невозможно.
- По истечении двух часов с момента попадания персонажа в плен, тот может объявить себя "умершим от тоски". Такой игрок идет в мертвяк и дальше действует в соответствии с правилами мертвяка. По собственному желанию персонаж может находится в плену сверх указанного времени.
- Монстры могут быть пленены после того, как они попадают в тяжелое ранение с помощью навыка Охотник 4го уровня. Лечить их не требуется.  

8.12. ОБЫСК
Обыск производится в виде опроса, например: «Покажи, что у тебя в переднем правом кармане брюк». Услышав такой вопрос, обыскиваемый должен выложить все предметы из упомянутого кармана. Фраза «Покажи мне все свои вещи» - не работает, так как обыск должен быть проведен предметно и внимательно. Обыск может проводиться по-жизни если оба игрока согласны на это. По желанию обыскиваемого, обыск может быть произведен в режиме “по-жизни”. 

8.13. СВЯЗЫВАНИЕ
Связывание производится только по игре, при наличии веревки, цепи и т.п. длинной не менее 1 метра. Для связывания необходимо наложить несколько не тугих витков веревки на те конечности жертвы, которые вы хотите обездвижить. Связанный персонаж может развязать себя только при помощи другого игрока. Кляп имитируется чистой широкой полосой ткани, завязанной вокруг головы жертвы и закрывающей рот. Кричать с кляпом во рту или самостоятельно избавиться от него, пока у вас связаны руки – нельзя. Второй уровень навыка "Ловкость рук" под названием "Копперфильд" позволяет связанному персонажу избавиться от пут. Отыгрывается путем скидывания веревки со "связанных" конечностей. Второй уровень навыка "Допрос" под названием "наручники" позволяет связать жертву так, чтобы она не смогла использовать навык "Копперфильд" при его наличии (нужно предупредить жертву). 




8.14. ДОПРОС И ПЫТКИ
Грамотный результативный допрос возможен только при наличии у дознавателя соответствующего навыка "Допрос". Подробное описание процесса смотрите в описании навыка.

[bookmark: _dfjd4morhis]9. МЕДИЦИНА 
9.1. ТИПЫ СОСТОЯНИЙ ПЕРСОНАЖА:
-  Легкое ранение: Игрок сообщает о попадании в конечность. Негативных эффектов нет.
- Травма конечности: Конечность выходит из строя. Если это рука, игрок не может пользоваться рукой и двуручным оружием.
- Тяжелое ранение:  Игрок падает, лежит, стонет, зовет врача.
- Кровотечение: Открывается после любого ранения. При легком ранении после 10 минут кровотечения персонаж переходит в состояние тяжелого ранения, после десяти минут кровотечения в состоянии тяжелого ранения персонаж умирает.
- Оглушен: В состоянии оглушения жертва отыгрывает полную потерю сознания, молчит (за исключением ответов, которые нужно давать при игровом обыске) и не видит происходящее вокруг нее. Жертва находится в оглушенном состоянии в течение 10 минут. Из оглушения может вывести любой персонаж с первым уровнем медицины, имитируя похлопывание по щекам.
- Поражение радиацией: Персонаж, вошедший  в зону радиации, переходит в состояние тяжелого ранения, если по каким либо причинам он не имеет защиты от воздействия радиации. Лечение тяжелого ранения, полученного от радиации, происходит по стандартным правилам по медицине (медицинской операцией по лечению тяжелого ранения или применением Суперстимпака). Кровотечения при таком ранении нет, однако внутри радиационного пятна человек умирает через 10 минут от передозировки радиации.
- Наркотическая зависимость: Наркотическая зависимость - потребность персонажа к употреблению наркотика. Раз в три часа такой персонаж должен употребить любой наркотик, в противном случае у него начинается ломка (в ночное время возможен перерыв на сон игрока). Утром  у наркозависимого персонажа начинается ломка. Ломка длится не более часа. Персонаж должен отыгрывать наличие наркотической ломки - резкие движения, рваная речь и т.п. По истечении часа, проведенного в состоянии ломки, персонаж переходит в состояние "тяжелого ранения", а еще через 10 минут без оказания врачебной или медикаментозной помощи умирает. Для утоления ломки наркозависимый персонаж может принять медикамент любого типа, в описании которого есть пометка "вызывает наркозависимость". Чаще всего для утоления ломки используется дешевый и простой в производстве наркотик "лунная пыль".
- Смерть: Состояние наступает, если персонажа добили, ритуально казнили или персонаж умрет от кровотечения. Умерший персонаж не менее одной минуты (или медленно считая до 100) лежит в виде тела. В это время его могут обыскать и забрать вещи. Пока несете тело (живой игрок касается рукой мертвого)  — человек не уходит в мертвяк. Как только положили — персонаж волен уйти.
После окончания ожидания игрок надевает красную повязку (или включает красный фонарь ночью) и получает статус «вне игры». С этого момента с ним невозможно ничего сделать — нельзя забрать вещи, нельзя разговаривать и т.п.
9.2. ВРАЧЕБНАЯ ПОМОЩЬ:
Для оказания любой врачебной помощи требуется наличие у персонажа, оказывающего врачебную помощь навыка "доктор". Врачебная помощь не может быть оказана самому себе.  Исключением является оказание первой медицинской помощи. Оказание врачебной помощи делится на полевое и стационарное.
9.2.1.Госпиталь:
Стационарное лечение означает лечение в госпитале или больнице. Оборудованный госпиталь позволяет менее квалифицированному медику проводить более сложные операции, например, лечение тяжелого ранения. Так же госпиталь оборудован под диагностику и лечение болезней, что нельзя сделать в полевых условиях. Важная особенность госпиталя 0 он снабжает врачей ресурсами и  расходными материалами для оказания врачебной помощи, подробно см. (правила по локациям).
9.2.2. Ресурсы и расходные материалы для оказания врачебной помощи.
- Перевязочный материал – врачебный ресурс, предоставляемый организаторами. Требуется для остановки кровотечения. Данный ресурс представляет из себя медицинский бинт с наклеенным чипом “предмет в игре”. Получается игроками на старте, производиться строением “Госпиталь” или приобретается на Торговом посте или у других игроков.
- Шовный материал – врачебный ресурс, предоставляемый организаторами. Требуется для лечения легких и тяжелых ранений. Игрушечная татуировка в виде переводной картинки в виде шрама  с наклеенным чипом “предмет в игре”.. Получается игроками на старте, производиться строением “Госпиталь” или приобретается на Торговом посте или у других игроков.
9.2.3. Полевая врачебная помощь:
Полевое оказание врачебной помощи требует более высокого уровня навыка "доктор" у персонажа, а также наличия саквояжа доктора. Исключением является остановка кровотечения, которая требует лишь наличия первого уровня навыка "доктор" и не требует наличия саквояжа доктора.
9.2.4. Саквояж доктора и его содержимое.  Саквояж доктора выглядит как небольшой чемодан, саквояж, портфель,  с нанесенным знаком медицины из Фоллаута или красным крестом. В обязательном порядке саквояж доктора должен содержать:
- пластырь рулонный
- Хлоргексидин, спирт медицинский или вода для обработки кожи в месте операции.
- Иголка и прочная нить.
- Ножницы медицинские или обычные канцелярские (отрезать бинт, отрезать нить).
Медицинские ресурсы не обязательное содержимое саквояжа доктора, однако они понадобятся вам для оказания пациентам первой помощи и лечения ранений различного типа:
- бинт для перевязки (медицинский ресурс)
- шовный материал (переводные наклейки) (медицинский ресурс)
9.2.5. Остановка кровотечения:
Для остановки кровотечения требуется персонаж с навыком "доктор" первого уровня и бинт. Саквояж доктора не требуется. Можно останавливать кровотечение у самого себя. Каждая рана тщательно бинтуется при помощи перевязочного материала – медицинского бинта или самостоятельно нарезанного тканевого полотна. Бинтование производится в три слоя поверх одежды и даже поверх доспеха, чтобы наличие ранения было четко видно со стороны. Эффект от перевязки: раненый спасен от угрозы истечь кровью, при этом хиты не восстанавливаются, состояние персонажа не изменяется, но стабилизируется (больше не ухудшается). Снять бинт возможно только после лечения ранения.  Лечение полученного ранения =снятие бинта.Снятие бинта без лечения является серьезным нарушением правил игры.
9.2.6. Лечение легкого ранения:
Сеанс лечения легкого ранения восстанавливает пострадавшему все хиты. Для лечения требуется персонаж с навыком доктор 2 уровня для лечения легких ранений в стационаре и с 3 уровнем для лечения в поле, а также, ресурс «шовный материал». Процесс лечения происходит следующим образом. Общий смысл отыгрыша лечения легкого ранения снятие с пострадавшего бинтов и наложение переводной картинки в виде шрама на незакрытую одеждой или доспехом часть кожного покрова пациента. Берется искусственная переводная наклейка в виде шрама (предоставляется медикам организаторами), смачивается водой, отделяется от бумаги и наноситься на кожу пациента. Далее пациент должен находиться в спокойном состоянии до высыхания татуировки. Доктор убеждается, что татуировка крепко держится на коже, после чего процесс лечения считается законченным, а пациент восстанавливает все хиты и переходит в состояние «здоров».

9.2.7. Лечение тяжелого ранения:
Сеанс лечения тяжелого ранения восстанавливает пострадавшему все хиты и переводит персонажа из состояния «тяжелого ранения» в состояние «здоров». Для лечения требуется персонаж с навыком доктор 3 уровня для лечения тяжелых ранений в стационаре и с 4 уровнем для лечения в поле, а также ресурс «шовный материал». Общий смысл отыгрыша лечения тяжелого ранения -  снятие с пострадавшего бинтов, наклеивание двух кусков рулонного пластыря параллельно внахлест на открытый участок кожи и сшивание условной раны (двух кусков пластыря) с дальнейшим наложением шовного материала на незакрытую одеждой или доспехом часть кожного покрова пациента. После того как разрез зашит куски пластыря снимаются, а на это место клеиться шовный материал. Сначала на место куда планируется наклеить шрам наноситься антисептик. Берется искусственная переводная наклейка в виде шрама (предоставляется медикам организаторами), смачивается водой, отделяется от бумаги и наноситься на кожу пациента. Далее пациент должен находиться в спокойном состоянии до высыхания татуировки. Доктор убеждается, что татуировка крепко держится на коже, после чего процесс лечения считается законченным, а пациент восстанавливает все хиты и переходит в состояние «здоров».

9.2.8. Переноска тяжелораненого или оглушенного персонажа. Для переноски персонажа в состоянии тяжелого ранения или в состоянии оглушения требуются два других персонажа. Раненый кладет руки на плечи сопровождающим, опираясь на них. Вся группа может передвигаться медленным шагом. Сопровождающие персонажи не могут производить никаких действий кроме движения и транспортировки раненого. Если один из сопровождающих ранен или обрывает контакт (отходит в сторону) раненый падает на землю. Персонаж в силовой броне с улучшением “сила”, супремутант или персонаж с положительной мутацией “сила” может транспортировать раненого в одиночку. Раненого персонажа в силовой броне или раненого супермутанта должны транспортировать четыре человека или двое в силовой броне. 
9.2.9. Забор крови для анализа заболеваний и мутаций. 
1. Кровь может забирать персонаж с навыком медицины 2 и выше уровня. 
2. Кровь может быть изъята только из живого персонажа. 
3. Кровь забирается при помощи шприца без иглы. Переливается в специальную колбу, далее с кровью можно производить различные манипуляции, известные врачам определенного профиля 4го уровня. На колбе пишется необходимая информация. Например: врач изучает болезнь - врач пишет на колбе номер ДК, имя персонажа, возраст, пол и название болезни, время и дату забора крови. 
4. Кровь хранится не более одного цикла. 
5. Кровь из одного и того же персонажа можно взять не чаще чем раз в 3 часа. 
6. Делать какие-либо манипуляции с кровью по мутациям может только врач с квалификацией вирусолог (спец. перк по отдельному квесту, указывается в ДК в “особенностях” персонажа). 
7. С одной пробы крови можно сделать 1 анализ и 1 манипуляцию. 
8. В каждой лаборатории, где проводятся манипуляции с кровью, должны быть специальные штативы и колбочки. На колбочку клеится чип, с этого момента колба считается побираемой. Так же подобные предметы (колбы и подставки) можно купить у других игроков, у мастерских караванов и добыть другими способами. 
9. Сделать рецепт лекарства к неизвестной болезни может так же персонаж с навыком учёный не ниже 3 (для легких заболеваний) и 4го (для тяжелых заболеваний). Для этого ему нужно получить из лаборатории пробирку с кровью больного и карты-схемы (см. правила по науке).
10. Получать из крови больного “вирус”, которым можно заразить игрока при помощи “инъекции” шприцом без иглы или же пробирка с водой, которая переливается в еду/напиток, может врач 4го уровня. При удачном  получении “вируса” на шприц или колбу приклеивается маленьким кусочком скотча наклейка болезни, которая потом переходит в аусвайс зараженного игрока. Шприц и колба с такой наклейкой - побираемый игровой предмет. 
9.4. БОЛЕЗНИ  
Болезни на игре отыгрываются с помощью системы наклеек, размещенных на специальных карточках, далее – «Карточка болезни». Игрок может получить карточку болезни от мастера или любого игрока на полигоне, включая игротехнических персонажей. При получении карточки, происходит инфицирование персонажа и наклейка с названием болезни, переноситься с карточки в аусвайс игрока. На карточке остается описание болезни и симптом, который игрок должен отыгрывать до излечения или смерти персонажа. 
Болезни имеют различную продолжительность и различное влияние на организм персонажа – некоторые могут пройти со временем самостоятельно, другие  могут привести к смерти персонажа без правильного лечения. 
Болезни делятся на:
· незаразные (заболевший игрок получает одну наклейку болезни к себе в аусвайс);
· заразные (заболевший игрок получает одну наклейку болезни к себе в аусвайс и ещё набор таких же наклеек, которыми щедро делится с игроками, вступившими с ним в контакт на близком расстоянии; при этом игрок сам вклеивает карточку в аусвай того, кого заражает)
· легкие (лечатся у врача 3го и выше уровня)
· тяжёлые (лечатся так же у врача 4 уровня, но заболевший должен принять лекарство от своей болезни)
Диагностика заболевания может проводиться врачом 2 и выше уровня. 
ВАЖНО! Персонаж не может болеть одной и той же болезнью одновременно! Т.е. если у вас есть уже наклейка болезни “Слепота”, то вторую такую же наклейку вы получить не можете, пока не будет вылечена первая. 

9.4.1. Лечение болезней. Лечение болезней осуществляется с помощью специальных лекарственных средств или действий, рассчитанных на излечение конкретной болезни. 
Лёгкие заболевания не требуют принятия лекарства. С лёгким заболеванием игрок идёт к врачу, которые его диагностирует. Если врач на 100% знает, как лечить это заболевание, то он рассказывает действия, которые надо совершить заболевшему, или какие необходимые медицинские процедуры нужно провести. Наблюдает. Если всё было сделано правильно, то врач поверх чипа болезни в аусвайсе игрока клеит белую наклейку. Считается, что болезнь погашена. Всё это не требует присутствия мастера, но не исключает мастерскую проверку. 
Настойки. В лёгких болезнях для лечения могут использоваться настойки. Настойки делает только врач! Это имитация “заваривания” химических компонентов в воде. При этом зип-пакетик с песком отдаётся мастеру, чип с зип-пакета снимается и разрывается.
Тяжёлые заболевания требуют принятия лекарства. Для каждой болезни - своё лекарство. Игроку нужно обратиться к врачу, который проведёт диагностику. Если врач знает, какое требуется лекарство, то он выписывает рецепт на специальном листе, отмеченном мастерской печатью.  С этим рецептом игрок обращается к химику, который может сделать это лекарство. Получает лекарство и идёт обратно к своему лечащему врачу, при котором принимает его. И если всё верно, то медик гасит белой наклейкой болезнь игрока. Врачи могут сами закупать известные им лекарства у химиков. 
С тяжелым заболеванием вы можете за диагностикой обратиться в том числе и к медикам второго уровня. Они смогут диагностировать, если у них есть необходимые знания, но не смогут вылечить и выписать рецепт. 
9.4.2 Книга Врача
У каждого врача есть своя записная книга. Она непобираема и имитирует знания медика. В неё можно вносить не только медицинские сведения, но и анекдоты, и другие знания, которые хочет сохранить персонаж. Диагностику, названия и рецепты можно получить на старте игры (прочипованы сразу мастером), найти на полигоне или узнать у других медиков, химиков и т.д. При этом полученные сведения могут быть ложными.
Рецепт и лечение. Рецепт химического лекарства или же набор действий, который нужно совершить игроку для выздоровления, должен быть зачипован мастерской печатью, и тогда врачу не требуется присутствие мастера на лечении. Такие рецепты и набор действий выдаются каждому медику на старте и сразу прочипованы. Если медик нашёл сведения на полигоне или получил от других игроков, переписал к себе в книгу, то при лечении больного нужна проверка мастера. Если лекарство или набор действий верный, то ставится печать мастерская и теперь медик может лечить без присутствия мастера. 
9.4.3 Белые наклейки врача - небольшие квадраты, являются непобираемым предметом, которым пользоваться может только врач для гашения болезней пациентов. Получаются на мастерке или у региональщиков. Не являются лимитированным ресурсом.
9.5 Инвентарь врача У каждого врача есть минимальный набор инвентаря:
· маска и перчатки для того, чтобы не заразиться при лечении заразных пациентов (непобираемы)
· колбы и подставки под колбы для лаборатории тем, кто собирается работать с анализом крови (непобираемо, пока нет на них чипов)
· саквояж доктора (непобираем)
· книга врача (непобираема)
· белые наклейки гашения болезней (непобираемы)
· листы для записи рецептов (непобираемы)
· шприцы (непобираемы пока нет чипов на них)
· антураж для лечения и диагностики больных, который поможет сделать игру более интересной (например, фонендоскоп, клизма, молоточек резиновый. всякие ножницы, зажимы, ватные тампоны)
· иголка с ниткой (непобираемы)
· пластырь (непобираемы)
· шрамы (ресурс)
· бинты (ресурс)
Для лечения болезней в госпитале:
· одноразовые стаканы
· вода
· нечипованные бинты для отыгрша компрессов
· веревка 3м
· подобие маятника для гипноза (хоть камень на веревочке)
· кофе 
· чай 
· небумажные одноразовые салфетки
· сахар
· печеньки/вкусняшки
· клизма
· блокнот и ручка
· тара типа “кастрюля”
· пледики/большие тряпки для создания уюта особо нервным больным

9.6 Болезни, известные в Арканзасе:
Всего на игре 52 болезни
· Серная пробка
· Синдром Макса Отто 
· Синдром кузена Оно
· Шизофрения
· Каннибализм
· Нудист наизнанку
· Базедова Болезнь
· Булемия
· Синдром Дерева
· Депрессия
… и много других увлекательных впечатлений.  
9.7. Мутации
На игре есть закрытая система мутаций. 
Методы заражения знают мастера, они же и вручают карты мутаций тем, кто не был болен на старт. Так же по просьбе мастера карту мутации может выдать игротех (на игротехах либо специальные костюмы монстры или же спец.браслеты регистрации отличного цвета от браслетов регистрации игроков). Игроки не передают карты мутаций друг другу. 
 К  свежей карте мутации прилагается всегда браслет из разноцветных бусин 10 шт.  Браслет должен быть либо на руке, либо в кармане, либо в конверте с ДК - в общем, если у вас есть карта мутаций, вы должны носить с собой и браслет. 
Карта мутаций представляет из себя двустороннюю карту. С одной стороны её есть 5 серебряных полосок. В начале цикла (даже стартового сразу после парада) стирается 1 полоска. Под полоской написано, что с вами происходит. Так же полоски могут стираться под воздействием каких-либо триггеров: на артефактах, наркотиках, некоторых зонах радиации (ВАЖНО! ПА не спасает от стирания полоски мутации, только от воздействия радиации) и т.д. всегда будет это указываться, но узнать вы это сможете только после применения. 
С картой мутации может проводить какое-либо действие только мастер: вписывать что-то новое, менять и т.д. 
Персонажи, которые взялись вас “лечить”, обязаны иметь специальный перк вирусолог, позволяющий делать это. Тем, кто взялся вас лечить, нельзя показывать карту мутаций. Они проводят все игровые действия - с браслетом. Если они не знают, что делать с вашим браслетом, то на вашем месте можно поостеречься и не идти к такому персонажу. Любые действия с браслетами проводятся в присутствии мастера. 
Мутации, указанные на картах, перекрывают остальные правила. Допустим, что вы мастер пыток и от вас персонаж с навыком “Копперфильд” не может сбежать. Но если в карте мутации указано, что персонаж может освободиться от любых оков, то это значит, что работает его мутация, а не навык мастера пыток. 
Под полосками вы не увидите надписи “вы умерли”, но это не освобождает от того, что мутации могут быть смертельными при тех или иных обстоятельствах. Обстоятельства тоже заложены в закрытую систему: никакого мастерского произвола, только произвол игроков. 
Мы не делаем сложных видимых мутаций. В первую очередь вам потребуется отыгрывать что-либо, минимальный подручный набор ролевика “нетканка и скотч”… Но если вы хотите красиво поиграть в мутации, то можете привезти с собой какие-либо дополнительные штуки: клейкие стразы-кристаллы, быстросмывающую краску разного (кроме красного и оранжевого) цветов и раскрашивать себе части тела, приделывать дополнительные щупальца, рисовать третий глаз на лбу и т.д.  Мы будем только рады дополнительной красоте!
9.7.1. Увлекательные факты о мутациях.
- Мутации не лечатся обычными способами и лекарствами!
- Гули не болеют и не мутируют! 
- Супермутанты и Когти Смерти не болеют, не подчиняются общей системе мутаций (они и так сильные, бронированные и зелёные), но они имеют мутогены, у них есть браслеты, но нет карт мутаций (и так всё видно). 
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Если персонаж погиб, то он должен оставаться на месте 10 минут, чтоб его могли обыскать, забрать вещи, сделать анализы и т.п. Если другие игроки решают переместить труп или кладут его в специальный морг, то время увеличивается до 30 минут. Если игроки хоронят труп или обирают, то персонаж может сразу идти в мертвяк. 
После смерти персонажа, игроки обязаны немедленно прибыть в мертвяк для отсидки штрафного времени и получения нового персонажа. В момент прихода в мертвяк игрок обязан сдать игровой паспорт и все игровые предметы (деньги, чипы оружия/брони, стрелы, шары, ссыпать патроны из оружия).
Мертвяк является специально огороженной неигровой зоной. В мертвяке не обязательно ношение защитных очков. Перед входом в мертвяк игрок, имеющий страйкбольное оружие, обязан отстегнуть магазин, сделать отстрел шара в стволе в землю и поставить игровое оружие на предохранитель. Если есть заряженные ТАГи, то разрядить их или убрать в подсумок. 
Время отсидки в мертвяке после сдачи ДК и всех ценностей составляет минимум 3 часа (это время можно провести как в мертвятнике, так и в жилом лагере). Время отсидки в мертвяке может быть изменено по усмотрению мастера Мертвяка за:
1. Помощь орггруппе (выйти в игру монстрой, дежурить в донжоне и т.п.).
2. ЗА похороненного по-игре персонажа и за  его красивую историю жизни и смерти персонажа.
3. Игрок, два часа игравший рабом.
4. Игрок, замеченный за использованием предмета без чипа «в игре», отправляется в мертвяк и отбывает там на 2 часа дольше, чем погибший игрок.
Игроки выходят из мертвяка в новой роли, новым персонажем. Игрок получает новый ДК и идет в выбранную локацию “вне игры”, где оживает и входит в игру.  
Возможен выход из мертвяка без отсидки, если ваши товарищи сдали живого улучшенного раба (красный шарик с сертификатом) на мастерку. Игрок на жизнь которого обменяли жизнь раба выходит из мертвяка мгновенно, но новым персонажем.

[bookmark: _58dicez766qc]11. ПРАВИЛА ПО ЭКОНОМИКЕ
11.1. Экономические циклы.
В игре предусмотрены шесть экономических циклов по шесть часов каждый, два цикла в день: 
1 цикл  - 9 июня с 10.00 до 16,
2 цикл  - 9 июня  с 16.00 до 22.00,
3 цикл - 10 июня с 10.00 до 16,
4 цикл - 10 июня с с 16.00 до 22.00,
5 цикл - 11 июня с 10.00 до 16,
6 цикл - 11 июня с с 16.00 до 22.00.
11.2. Деньги.
Деньгами на игре являются только крышки от "Nuka Cola" (красные – достоинством 1 и синие достоинством 10). Деньги изготавливаются орггруппой, категорически запрещается подделка игровых денег. Игроки, уличенные в подделке игровых денег, будут удалены с игры без возврата взноса. 
11.2. Как получить деньги
11.2.1. Стартовый капитал игроков и локаций. Все игроки на старте игры получают на регистрации стартовый капитал, зависящий от их локации. Игроки, погибшие во время игры и вышедшие новой ролью, получают стартовые 3 крышки. Оружие, броню, шары-патроны и прочие чипы игроки получат на старте в зависимости от роли. Также у локаций будут стартовые наборы чипов и денег. Так же лидер локации получает стартовый капитал на локацию  в размере сумму прихода денег с локации в цикл, зависит от уровня локации (см. правила по локациям). Если локация на начало игры достраивается и  не играет, стартового капитала она не получает.
11.2.2. Доходы от локаций. В конце каждого экономического цикла локация получает от регионального мастера количество денег, которое зависит от уровня локации (см. правила по локациям). Если в течение какого-то экономического цикла локация закрыта для взаимодействия с другими игроками, достраивается и т.п., локация не получает денег за цикл, так же в ней не работают никакие постройки. У локаций, имеющих бизнес, возможно удвоение количества получаемых за цикл денег в случае выполнения экономических квестов связанных с конкретным бизнесом локации (см.ниже).
11.2.3.  Сокровища, схроны. В игре будут иметь хождение карты схронов. В них могут попадаться деньги, ресурсы, чипы, артефакты. Привозите на игру магнитный компас, добудьте карту и ищите свои сокровища!
11.2.4. Взаимодействие с другими игроками. Мы не регламентируем денежные отношения между игроками. Игроки вольны продавать друг другу игровые и неигровые предметы, оказывать друг другу услуги и брать за это ту цену (в крышечках), которую посчитают нужным. Все правила ниже относятся только к случаю «игроки получают крышечки от орггруппы».
11.3. Как потратить денег.
* Поесть и попить в кабаках  (цены см. ниже).
* Покупка товаров и сувениров на Торговом посте (цены смотри в разделе «Торговый пост»)
* Покупка вещей и услуг у других игроков.
* Апгрейд построек в локации.
11.4. Товары, игровые вещи. Откуда взять игровые вещи? Получить на старте, изготовить с помощью крафта или химии, приобрести на Торговом посте, найти в схронах и данжах, получить от других игроков.
11.4.1. Вещи доступные на старте игры. Часть вещей недоступна на начало игры. Их можно будет изобрести изготовить в ходе игры. Вот список вещей доступных на начало игры.
Упаковка патронов (по 20 штук.), колбы для химии, пистолет (чип), ружье (чип), замок механический (чип), отмычки +1 к взлому, граната (чип), гранатометный выстрел (чип), автомат (чип), легкая броня (чип), выстрел энергооружия, турель(чип), гранатомет (чип), боевая броня (чип), уникальное оружие (чип), бомба (чип), энергооружие(чип), силовая броня (чип). Медикаменты: Стимпак, Суперстимпак, Джет, Баффаут, Ментат, Рад-Х, Лунная пыль.
11.4.2. Кто сколько получает на старте игры. Чипы легкой и боевой брони на старте получают игроки подготовившие броню на игру. Выдаются мастером по антуражу в точке чиповки. Чипы силовой брони получают игроки, подготовившие такую броню на игру по согласованию с рег. мастером их локации. Выдаются только регами! Чипы оружия выдаются также мастером по антуражу в точке чиповки на любое допущенное оружие, если у персонажа хватает на него уровня навыка (приходите на чиповку с заполненной ДК). Запасов оружия ни у одной локации на старте нет. Патроны выдаются там же на чиповке из расчета 1 упаковка шаров на пистолет, 2 на ружье, 3 на автомат, два заряда на единицу энергооружия. Чипы турели и боеприпасы к ней выдаются региональным мастером локации, если турель допущена. Игрок с уровнем навыка, позволяющим использовать гранаты на старте получает 1 чип гранаты, имеющий нужный уровень навыка и гранатомет – 2 гранатометных заряда. Локации, сделавшие двери и имитации замков, получают чипы на механические замки до 3 уровня, в зависимости от антуражности двери и замка (выдается и наклеивается региональным мастером).
Препараты выдаются на старте на точке чиповки из расчета уровень навыка химика = количество слотов выдаваемых препаратов. (Химик 3 уровня на старте получает 3 лунных пыли или 1 баффаут). Медикаменты на старте выдаются песонажам с навыком медицина по следующему принципу: 2 бинта на уровень и 1 шовный материал на уровень. Персонажам с первым уровнем медицины шовный материал на старте не полагается.
11.4.3.Изготовить вещи с помощью химии или крафта.(см.правила по крафту и химии).
11.4.4 Приобрести вещи на торговом посте (очень дорого!)(см. п. Торговый пост)

11.5. Ресурсы.
11.5.1. Ресурсы для апгрейда локация: еда и дерево. Еда и дерево нужны для апгрейда локаций (см. правила по локациям). Оптом добывают эти ресурсы соответствующие локации Фермы и Лесопилка (см. правила по локациям). Так же оптом ресурсы можно приобрести на Торговом посте. Оптом ресурсы выглядят как коробка с надписью «Еда» или «Дерево» маркированные мастерской печатью. Одна коробка ресурсов = 10  одиночным ресурсам еды или дерева. 
Одиночный ресурс «Еда» выглядит как предмет с наклейкой «еда». Одиночный ресурс «Дерево» выгляди как чурбачок маркированный желтым скотчем и имеющий соответствующий чип.
Единичные ресурсы возможно добыть в нац. парке, отыгрывая рубку деревьев, или охоту на диких зверей. Так же единичный ресурс «Еда» возможно добывать в некоторых локациях при определенных условиях.
11.5.2. Ресурсы для химии и крафта. Ресурсы для химии и крафта используются для изготовления вещей, препаратов, лекарств. Единственный ресурс для крафта – хлам. Его можно найти на Свалке, в данжах или в виде лута сломанных вещей (см. правила по крафту). Ресурсов для химии много, характерная их особенность: к любому такому ресурсу привязан мешочек с цветным порошком. Ресурсы можно найти в условных шахтах (шахта серы, чистая вода), слутать с монстры (части монстров), вырастить в оранжерее (растения) и т.п.
11.5.3. Ресурсы для науки и медицины. Медицинские ресурсы –медикаменты производит локационная постройка «Госпиталь». Два ресурса: бинты для остановки кровотечения и шовный материал (выглядит как переводные картинки шрамы). Излишки вполне могут быть проданы другим игрокам. Ресурсы для науки – научные элементы производит высокоуровневая локационная постройка «Библиотека». В остальных случаях научные элементы вы сможете найти в данжах, схронах. Некоторое количество научных элементов получат на старте игры игроки в виде научных документов.

11.6 Торговый пост.
Особое место, отдаленное от большинства локаций. Символизирует поставщиков товаров из других штатов. На торговом посте возможно приобрести большинство товаров (кроме высокоуровневых и тех, рецепты которых закрыты на начало игры), а также  ресурсы для апгрейда локаций в коробках (оптом). Торговый пост является S-зоной, любые взаимодействия внутри периметра запрещены.
Торговый пост работает с 10.00 до 22.00.
11.6.1. Цены на товары на Торговом посте.
Легкий доспех – 20 крышек,
Боевая броня — 40 крышек, 
Пистолет — 15 крышек, 
Ружье — 12 крышек, 
Автомат – 20 крышек, 
Гранатомет — 25 крышек, 
Энергооружие — 50 крышек, 
Шары (упаковка 20 шт.) — 12 крышек,
Граната – 20 крышек, 
Заряды для гранатомета – 15 крышек, 
Выстрелы для энергооружия – 20 крышек,
Коробка еды (10 единиц) — 35 крышек,
Коробка древесины (10 единиц) — 35 крышек,
Бинт — 6 крышек,
Шовный материал  — 8 крышек,
Стимпак – 15 крышек,
Баффаут — 15 крышек,
Рад-X — 12 крышек,
Джет — 20 крышек, 
Ментат — 20 крышек.
11.6.2. Влияние уровня торговца на цены в Торговом посте.
2 уровень торговца делает скидку 10% на каждую позицию
3 уровень торговца делает скидку 20% на каждую позицию
4 уровень торговца делает скидку 30%  на каждую позицию
 
11.7. Бизнесы локаций. Экономические квесты. Локация по согласованию с региональным мастером может выбрать направление экономической деятельности, бизнес. За успехи в экономической деятельности в ходе экономического цикла локация будет получать бонуc в виде удвоения дохода от локации (см. правила по локациям). Бизнес это: офис каравана, газета, отель, магазин или лавка торговца, детективное агентство, частное охранное предприятие, ферма, лесопилка, бордель и многое другое. У каждого такого бизнеса есть некоторые количественные показатели, показывающие что бизнес процветает. Например, газета напечатала и распространила 30 номеров выпуска, караван собрал три заказа и привез товары с Торгового поста. Экономические квесты выдаются мастером по экономике по согласованию с региональным мастером, экономические квесты локаций могут быть разные в разные циклы. Контролирует выполнение экономических квестов региональный мастер локации. Чаще всего выполнение количественных показателей бизнеса должно быть как-то подтверждено на бумаге для подтверждения успешного выполнения экономического квеста локации (караван предоставил копии договоров с заказчиками в которых те пометили что заказ доставлен).  
Или по факту наличия товара или вещей. Оранжерея взялась собрать 5 разных растений в цикл. К концу цикла хозяин оранжереи показывает регу 5 цветов – квест засчитан.
 
11.8.Бюджет Рок-Тауна. Казна и налоги.
11.8.1. Суперлокация «Ратуша» и основа бюджета Рок-Тауна. Город в виде городской ратуши является суперлокацией. То есть приносит в цикл крышек в городской бюджет, может быть улучшен за ресурсы «еда» и «дерево», после чего начнет приносить еще больше в крышек в бюджет города. У суперлокации нет дополнительных построек и она не является бизнесом – нет экономических квестов. Количество приносимых в цикл крышек и цены на апгрейд локации увеличены по сравнению с обычной локацией. Хорошо сделанный антураж ратуши и здания городского совета может увеличить стартовый уровень суперлокации,  не более чем до 3 уровня, по аналогии с обычной локацей (см. правила по локациям).
1 ур локации – 20 крышек в цикл Цена апгрейда  20 еды 20 дерева
2 ур локации – 50 крышек в цикл Цена апгрейда  30 еды 30 дерева
3 ур локации – 100 крышек в цикл Цена апгрейда  40 еды 40 дерева
4 ур локации – 200 крышек в цикл Цена апгрейда  50 еды 50 дерева
5 ур локации – 300 крышек в цикл Цена апгрейда  60 еды 60 дерева
6 ур локации – 400 крышек в цикл Цена апгрейда  80 еды 80 дерева
7 ур локации - 500 крышек в цикл  
Доходы от суперлокации передаются региональным мастером в семью «банкиров» Городского совета. Решение о распределении доходов города принимает Совет семей города.
11.8.2. Налоги на бизнесы в Рок-Тауне. Так повелось что любая локация платит налоги. В городе налог представляет из себя фиксированную величину, которую локация должна уплатить в городской бюджет в цикл. Каждая локация (см. правила по локациям) платит городу налог 5 крышек в цикл. Каждая локация, имеющая бизнес (см. п.11.8) платит 10 крышек в цикл. Сбор налогов - игровое взаимодействие, в котором участвуют только игроки, мастера в это не вмешиваются. На начало игры налоги собираются только с локаций в пределах города. 
11.9. Магазины в Рок-Тауне. Магазин можно открыть в любой части полигона, заявить магазин бизнесом тоже. Но только у локаций в Рок-Тауне есть уникальная возможность получить товары для торговли на старт игры. Делается это так. Владелец магазина выбирает товары общей стоимостью 50 крышек с учетом его скидки как торговца (как будто товар приобретается на Торговом посте). Владелец магазина подписывает кредитный договор с городом (по согласованию с Мэром(https://vk.com/menanshin) города), по которому он обязуется отдать 65 крышек по истечении двух экономических циклов (10 процентов в цикл). Взыскание выплат по кредитному договору является взаимодействием игроков.
11.10. Кредитование в Рок-Тауне. Кредитованием в Рок-Тауне занимается семья Булман. Условия выдачи и возвращения игровых кредитов, заключение кредитных договоров и взыскание денег по ним остается на усмотрение игроков и является игровым взаимодействием.
11.11. КАБАКИ
Кабаки делятся на мастерские и кабаки игроков. Мастерские кабаки получают от орггруппы
компенсацию в рублях, взамен сдают все полученных крышки Региональщику.
Мастерские кабаки невозможно ограбить. Стартовые ценники мастерских
кабаков дают организаторы, через 6 часов после начала игры главы кабаков могут
менять цены самостоятельно. Кабаки игроков компенсации от орггрупы не получают,
могут быть ограблены, крышки не сдают, ценники устанавливают самостоятельно.
11.11.1.Примерные цены в кабаках (на что ориентироваться):
- Чай, кофе, гречка, макароны пустые - 1 крышка
- супы, закуски , простые вторые блюда, газировка - 2 крышки
- яичница, кружка пива, настойка крепкая(до 20 гр.), кофе молотый вареный - 3 крышки,
- коктейли -4 крышки,
- бургер -  5 крышек.
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12.1. ОПРЕДЕЛЕНИЕ ЛОКАЦИИ.  Локация, место, помещение в котором базируется группа игроков. Основать локацию может группа игроков (ролевая команда) по согласованию с региональным мастером, который выделяет помещение или место под игровую локацию. Региональный мастер вправе отказать в выделении нескольких локаций под одну группу игроков. 
12.2. ЦЕНТРАЛЬНАЯ КОМНАТА ЛОКАЦИЙ. ЭКОНОМИКА И РАЗВИТИЕ. В любой локации выбирается комната или место, которое станет центром локации. Здесь висит доска с сертификатами локации отражающими ее развитие. Возможно для удобства размещение некоторых сертификатов непосредственно возле места производства/оранжереи/химической лаборатории.  
12. 2. 1. Экономика. Любая локация приносит своим игрокам некоторое количество денег в конце каждого цикла. Доход локации можно увеличить, повысив уровень центральной локации. Доход локации в цикл можно удвоить, выполнив экономические квесты, связанные с работой локации и назначенные для локации региональным мастером.
12.2.2 Улучшение локации.
Для улучшения локации требуются ресурсы «еда» и «дерево». Подробнее об этом в правилах по экономике.
Таблица апгрейда локаций.
1 ур локации – 5 крышек в цикл 
2 ур. локации – 10 крышек в цикл 
Цена апгрейда  10 еды 10 дерева
3 ур локации – 20 крышек в цикл 
Цена апгрейда  20 еды 20 дерева
4 ур. локации – 40 крышек в цикл 
Цена апгрейда  30 еды 30 дерева
5 ур локации – 60 крышек в цикл 
Цена апгрейда  40 еды 40 дерева
6 ур локации – 80 крышек в цикл 
Цена апгрейда  50 еды 50 дерева
7 ур локации - 100 крышек в цикл 
Цена апгрейда  70 еды 70 дерева


12.2.3.Антураж локации и стартовые бонусы. До начала игры мастер по антуражу или региональный мастер проходит в локацию и оценивает ее антураж. При этом оценивается общий антураж локации, он повлияет на уровень Центральной комнаты локации и отдельно антураж каждой постройки. За отличный антураж на старте локация или постройка может быть повышена до 3 уровня, за хороший до 2 уровня. За отсутствие антуража мастер может не допустить локации постройки и т.п.
12.2.4. Постройки и их улучшение. Кроме центральной комнаты в локации могут быть «постройки», которые дают преимущества локации или открывают для нее доп. виды деятельности. Мастерская, хим. лаборатория, госпиталь, оранжерея, библиотека. У построек есть свои уровни, от которых зависит эффективность их работы. Уровень постройки не может быть выше уровня локации. Апгрейд построек производится за крышки.
Апгрейд постройки до 2 уровня. 20 крышек
Апгрейд постройки до 3 уровня. 30 крышек
Апгрейд постройки до 4 уровня. 50 крышек
Апгрейд постройки до 5 уровня. 70 крышек
Апгрейд постройки до 6 уровня. 90 крышек
Апгрейд постройки до 7 уровня. 120 крышек
12.2.5. Типы построек. Каждый тип построек отвечает за свой вид деятельности. В мастерской производиться крафт, в хим. лаборатории препараты и лекарства, в госпитале лечатся болезни, делаются операции и медицинские исследования, в оранжерее растут цветочки и мутофрукты, в библиотеке занимаются наукой. Отдельным блоком стоят производственные локации, магазины, кабаки. 
12.2.6. Мастерская и крафт в ней. Отдельное или смежное с другими игровыми постройками помещение с верстаком и разнообразными инструментами: наборами отверток, ключей и т.п. Здесь могут стоять струбцины, станки и иные приспособления для работ по дереву, металлу, ткани и т.п. Инструменты и прочие антуражные вещи не являются предметами в игре – непобираемы и неуничтожаемы. В постройке под названием «Мастерская» персонаж с навыком «Крафт» может производить разные товары (см. правила по крафту). 
Уровень производимого товара не может быть выше уровня мастерской. Так же уровень мастерской влияет на количество произведенных в цикл вещей. 
Какие еще бонусы дает прокачка мастерской:
1 уровень – можно крафтить вещи 1 уровня, (производительность 1 слот + уровень крафтера) 
2 уровень – можно крафтить вещи 2 уровня, (производительность 2 слота + уровень крафтера) 
3 уровень – можно крафтить вещи 3 уровня, (производительность 3 слота + уровень крафтера) 
4 уровень – может работать 2 крафтера (их уровни суммируются) можно крафтить вещи 4 уровня и выше. Если есть стапель, может использоваться, (производительность 4 слота + уровень крафтера+ уровень второго крафтера) 
5 уровень ) можно крафтить вещи 4 уровня и выше. (производительность 5 слотов + уровень крафтера+ уровень второго крафтера) 
6 уровень +1 слот за каждого работающего крафтера. Можно крафтить вещи 4 уровня и выше. (производительность 6 слотов + уровень крафтера+ уровень второго крафтера+2) 
7 уровень может работать 3 крафтера (их уровни суммируются) можно крафтить вещи 4 уровня и выше (производительность 6 слотов + уровень крафтера+ уровень второго крафтера+ уровень третьего крафтера+3)
12.2.6.1.Стапель. Дополнение к мастерской. Доступно только нескольким локациям по согласованию с региональным мастером. Не может быть построено во время игры. 
Позволяет ремонтировать и производить силовую броню. Выглядит как автоподьемник. Механизм стапеля должен быть изготовлен так, чтобы на нем можно было поднять ПА без человека в нем.
12.2.7 Химическая лаборатория и производство медикаментов, препаратов, лекарств. Химическая лаборатория — отдельное или смежное с другими игровыми постройками помещение, оборудованное столом для проведения реакций и местом для хранения химической посуды и реагентов Антураж подбирается игроками на их усмотрение. Химическая посуда и прочие антуражные вещи не являются предметами в игре – непобираемы и неуничтожаемы. Так же нужны тара для готовых изделий (колбы с водой), ручка, бумага для написания медикамента, наркотика или субстанциии, прозрачный скотч. От антуража зависит уровень лаборатории. 
1 уровень – можно изготавливать простые препараты, (производительность 1 слот + уровень химика). 
2 уровень – можно изготавливать средние  препараты, (производительность 2 слот + уровень химика)  и открывать простые препараты.
3 уровень – можно изготавливать сложные препараты и открывать средние препараты, готовить лекарства (производительность 3 слота + уровень химика). 
4 уровень – может работать 2 химика (их уровни суммируются)  Возможно открывать сложные препараты и лекарства. Производительность 4 слота + уровень  химика+ уровень второго химика.
5 уровень (производительность 5 слотов + уровень химика+ уровень второго химика) 
6 уровень +1 слот за каждого работающего химика. Производительность 6 слотов + уровень химика+ уровень второго химика+2) 
7 уровень может работать 3 химика (их уровни суммируются) Производительность 6 слотов + уровень химика+ уровень второго химика+ уровень третьего химика+3)
12.2.8 Госпиталь — отдельное или смежное с другими игровыми постройками помещение, оборудованное операционным столом, возможно капельницей, набором медицинских инструментов и другими мед. приспособлениями. Мед. инструменты и прочие антуражные вещи не являются предметами в игре – непобираемы и неуничтожаемы.
Госпиталь – обустроенное место для приема больных и проведения операций любой сложности.
В цикл госпиталь производит некоторое количество медикаментов, которое зависит от уровня госпиталя.
 1 уровень –Приемный кабинет. Доктор может вести прием больных, диагностировать и лечить простые болезни.  Производит 2 бинта в цикл.
2 уровень – Возможно лечение легких ранений в стационаре. Производит 1 шовный материал и 2 бинта в цикл.
3 уровень –Диагностировать и лечить сложные болезни. – Возможно лечение тяжелых ранений в стационаре. Производит 2 шовных материала и 4 бинта в цикл.
4 уровень –  Производит 4 шовных материала и 8 бинтов в цикл.
5 уровень – Производит 6 шовных материалов и 12 бинтов в цикл.
 6 уровень – Производит 10 шовных материалов и 20 бинтов в цикл.
7 уровень -  Производит 15 шовных материалов и 30 бинтов в цикл.
12.2.9 Оранжерея — антуражная территория, предназначенная для культивации растений. Может находиться как в здании, так и на улице. Оранжерея может располагаться как вне здания, на огороженной территории, так и в помещении, например, можно использовать большое количество цветочных горшок, искусственных грядок и т.д.. Лучше использовать площадь не меньше 4 кв м, потому что для каждого растения нужны свои особенности по уходу, поливу и территории для его корневой системы. Возможно использование искусственных растений, кроме тех, что предоставляют мастера, для повышения антуража. Имитация условий нужных для выращивания того или иного растения.  Например, кактус марокканский (помним, что это пример и у нас нет марокканского кактуса) любит сухой песок не менее 10 см в толщину, много света и чтобы вокруг было свободное пространство. В оранжерее важно наличие садового инвентаря. От уровня оранжереи зависит то, сколько растений может в нём произрастать одновременно и сколько чипов оно даёт. Уровень сада зависит от прокачки здания при помощи экономики, квестов, так же стартовый уровень может быть поднят за счёт антуража. 
Уровень1: при хорошем уходе 2 чипа, может произрастать всего 5 растений 
Уровень 2: при хорошем уходе 3 чипа, может произрастать всего 7 растений
Уровень 3: при хорошем уходе 3 чипа, может произрастать всего 9 растений
Уровень 4: при хорошем уходе 4 чипа, может произрастать всего 11 растений
Уровень 5: при хорошем уходе 5 чипа, может произрастать всего 13 растений
В одном саду нельзя посадить более 4 растений одного вида.
Оранжереи могут быть заражены при помощи радиации или химических веществ. 
      У любого сада есть 2 пункта заражения:
      1 пункт - падение урожая на 50%, округляется в меньшую сторону всегда
      2 пункт - сад не приносит урожай.
Например, сад заразили химически - падение на 50%. К химическому заражению добавилась радиация - нет урожая. 
Для заражения сада не обязательно находиться внутри оранжереи, но нужно быть рядом с ней (прямо к забору или лицом смотреть на горшок с цветочком с возможностью потрогать его). Заражение сада фиксируется мастером. При успешном заражении сада, в соответствующей графе сертификата сада мастер ставит цифру и поверх неё свою печать. Сады лечатся при помощи химических веществ или же по квестам: например, смени землю радиационную на чистую, изведи всех личинок дутней дихлофосом и т.д. Мастер так же ставит “вылечено” и поверх свою печать.
12.2.10. Библиотека - отдельное или смежное с другими игровыми постройками помещение, оборудованное книжными полками, терминалом с электронными книгами, письменным столом, настольной лампой, возможно, кульманом с чертежами и т.п. Раз в цикл библиотека с работающим там ученым производит части новых чертежей или рецептов. На высоких уровнях библиотека производит научные элементы. Ученый сам может выбрать части каких рецептов сгенерит библиотека. На высоких уровнях библиотеки ученый может заказать несколько частей простых рецептов вместо одного сложного. Разные части чертежей или рецептов, а так же научных элементов выдаются ученому в конце цикла в случайном порядке. То есть нельзя заказать у Библиотеки часть нужного вам чертежа или рецепта или нужный научный элемент. Библиотека выдает их вам в случайном порядке. Вы можете лишь определить сколько частей рецептов какой сложности или научных элементов сгенерит Библиотека. Количество доступных слотов получения чертежей или научных элементов читается по формуле: уровень библиотеки+ уровень ученого работающего в ней.
Часть простого чертежа или рецепта -1 слот
Часть среднего чертежа или рецепта -2 слота
Часть сложно чертежа или рецепта -4 слота
Научный элемент – 5 слотов.
1 уровень  - разработка простый чертежей или рецептов
2 уровень  - разработка средних чертежей или рецептов
3 уровень – разработка сложных чертежей или рецептов
4 уровень -  могут работать два научника
5 уровень -  (5 слотов + уровень научника+уровень второго научника)
6 уровень– +1 слот за каждого работающего научника
7 уровень  ( 7слотов+ уровень научника+ уровень второго научника+2)
 

12.2.11. Производства. Ферма, лесопилка.
Производственные постройки выглядят соответственно своему названию и назначению. Ферма - прямоугольное поле не менее чем 6 на 4 метров с грядками и пасущимися браминами (антуражированные чурбачки и т.п.). Лесопилка –сложенные бревна/доски, пилы и другие инструменты. Производственные постройки приносят раз в цикл ресурсы. Фермы – еду, лесопилка – дерево, шахта серы, соответственно, серу. Количество произведенных ресурсов зависит от количества работающих на производстве людей. Количество доступных рабочих мест, слотов под работников, зависит от уровня постройки. 
1 уровень - 2 слот работника
2 уровень - 3 слота работника
3 уровень - 4 слота работников
4 уровень – 8 слотов работников
5 уровень - 12 слотов работников
6 уровень – 15 слотов работников
7 уровень – 20 слотов работников
Есть артефакты, улучшающие производительность локации.  
1 работник = 1 ресурс выработки. 
Сильные персонажи типа роботов или супермутантов вырабатывают в цикл 2 ресурса, занимая один слот работника. 
Неопытный раб (см. правила по рабству) вырабатывает 2 ресурса, занимая 1 слот.
Стоиомсть раба у работорговцев игротехов 5 крышек.
Опытный раб (см. правила по рабству (отработавший цикл на рабовладельца) вырабатывает в цикл 4 ресурса, занимая 1 слот работника.
На производствах могут работать как рабы (см. правила по рабству) так и свободные люди 
Свободные люди считаются отработавшими на производстве в цикл, если выполняют определенный объем работы. На ферме это вскопать грядку 3 на 0,5 метра, на лесопилке это перепилить пополам толстое бревно.
Центральная комната локации, имеющей производство, улучшается по отдельным правилам. Для улучшения в таком случае нужны не еда и древесина, а  крышки.
Таблица апгрейда  производственных локаций.
1 ур локации – 5 крышек в цикл 
2 ур. локации – 10 крышек в цикл 
Цена апгрейда  50 крышек.
3 ур локации – 20 крышек в цикл 
Цена апгрейда 100 крышек.
4 ур. локации – 40 крышек в цикл 
Цена апгрейда  150 крышек
5 ур локации – 60 крышек в цикл 
Цена апгрейда  200 крышек
6 ур локации – 80 крышек в цикл 
Цена апгрейда  250 крышек
7 ур локации - 100 крышек в цикл 
Цена апгрейда 300 крышек

12.2.12.Захват, повреждение или разрушение локаций. Захват локации невозможен! Однако, возможно присвоить плоды ее экономической деятельности за цикл. В конце цикла мастер приносит на локацию крышки причитающиеся ей за экономической цикл, а так же, плоды деятельности ее построек (вещи получившиеся в ходе крафта и хим. деятельности, мед. ресурсы и т.п.). Мастер передает эти вещи и крышки тому кто находиться в центральной комнате локации, рядом с сертификатом локации. Однако мастер не приходит в точное время. Лаг времени его прихода может быть и два часа. Тут вопрос насколько повезете захватившим локацию. 
2.12.1 Повреждение локации. Возможно только в присутствии представителей МГ (одного из мастеров). Отыгрывется ритуалом длительностью не менее 5 минут. Смысл ритуала в осквернении локации. Ритуал проводиться в центральной комнате локации. При этом портить антураж локации, разрушать мебель, вещи в локации категорически запрещено. Успешное повреждение локации приводит к снижению уровня локации на 1.
Повреждение локации возможно не чаще 1 раза в цикл.
12.2.12.2. Разрушение локации. Для разрушения локации требуется предмет “бомба”. 
Бомба устанавливается в центральной комнате локации. Через 10 минут срабатывает. Если в это время в центральной комнате локации находиться кто-то из персонажей он считается убитым.  Если бомба в течение этого времени снята и вынесена на улицу - локация спасена! Разрушение локации понижает ее уровень до первого. Разрушение локации происходит только при представителе МГ (каком-либо мастере), он же ведет отсчет времени. 
12.2.13. Захват или разрушение построек.
Захватить постройку отдельно от локации невозможно. Захватите локацию и постройка будет работать на вас! Повредить или разрушить постройку нельзя, однако в случае если локация повреждена или разрушена и стала ниже уровнем чем постройки, они не работают в следующем цикле, пока уровень локации снова не сравняется с уровнем построек.
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13.1. Крафт – создание игрового оружия, брони, боеприпасов, а так же других вещей связанный с механикой и электроникой. 
13.2. Что требуется чтобы скрафтить вещь. Для крафта требуется персонаж с навыком «крафт» соотвествующего уровня, постройка «Мастерская» прокачанная до нужного уровня, чертеж изготавливаемой вещи и количество ресурса «Хлам»  равное удвоенному уровню вещи.
13.3. Хлам – главный ресурс для крафта.  Хлам выглядит как пластиковая бутылка с чипом «хлам». Хлам можно либо найти на полигоне, либо получить после разбора игровых вещей. При разбирании вещей на хлам, вы получаете количество хлама равное уровню вещи.  Лут (сорванные с оружия чипы) приравнивается к количеству хлама, которое равно уровню вещи указанной в пункте 1.5.8 данных правил. Для крафта вещи требуется количество хлама равное уровню вещи (см.п. 15.8.) умноженному на 2.
13.4. Что такое «чертеж». Чертеж вещи – это листок с условной схемой вещи. Чертеж – вещь многоразовая и просто должна быть показана мастеру при выдаче результатам крафта, чтобы тот удостоверился в наличии чертежа и правильности его начертания. 
Чертежи известных вещей, апгрейдов и новых вещей и механизмов (из закрытого списка) создают персонажи с навыком «наука». Подробно см. правила по науке.
Чертежи простых вещей выборочно выдаются крафтерам на старте, бонусный чертеж может быть получен за хороший антураж мастерской. В игре чертежи можно найти в схронах на полигоне, и данжах, приобрести у торговцев, или перерисовать во время обмена опытом у других крафтеров. При выдаче результатов крафта мастер проверяет правильность рисунка чертежа. Если рисунок выполнен с ошибкой, крафт данной вещи считается неуспешным, хлам, который планировалось потратить на изготовление вещи остается у карфтера, но время и слоты крафта бесполезно потрачены. 
13.5. Процесс крафта. Отыгрыш крафта – реальная работа руками, создание макета вещи из подручных предметов, привезенных заранее с собой на игру или найденных на месте (скотч, клей, пластиковые бутылки, деревяшки, железки, пленка, и…. все что угодно) При первом взгляде на макет должно быть сразу понятно, какую вещь вы крафтите.
13.6. Слоты крафта или сколько вещей можно скрафтить в цикл. В цикл вы можете подать заявку на крафт  одной или нескольких вещей. Определяется сколько и чего вы можете скрафтить  по количеству слотов крафта. К примеру, вы хотите изготовить три вещи первого уровня и одну  вещь второго уровня.  3 умножить на 1 +2 =5,  то есть вам нужно 5 слотов крафта.  Чтобы посчитать доступные слоты крафта нужно сложить уровень вашей мастерской и уровень крафтера или крафтеров (если уровень мастерской позволяет работать в ней нескольким людям). Уровень мастерской к примеру 3 + уровень крафтера 3 =  мастерская в цикл может произвести вещей на 6 слотов крафта.
13.7. Заявка на крафт и получение результатов крафта. В начале цикла вы формируете заявку на крафт, то есть то что вы планируете произвести за цикл, заполнив бумажную анкету и передав ее региональному мастеру или скинув ее мастеру в Telegram. Это нужно, чтобы мастер имел возможность подготовить результаты крафта (боеприпасы, чипы вещей и т.п.). к выдаче. В конце цикла мастер приходит в мастерскую, проверят, что соблюдены все условия крафта и выдает результаты. Если в этот момент оказывается, что в мастерской есть больше заготовок чем было запланировано в заявке, то разница переноситься на следующий цикл, даже если количество слотов крафта позволяет это. Если вы заявили больше вещей чем сделали, то ваша заявка в следующем цикле не может быть на большее количество слотов чем вы реально сделали в этом.
13.8. Работа нескольких крафтеров в одной мастерской. 4ый уровнь мастерской позволяет работать в ней одновременно двум крафтерам.  Оба крафтера так же делают макеты, имеют схемы вещей и готовят заявку на крафт. Слоты крафта считаются как сложение уровня двух крафтеров и уровня мастерской. 
13.9. Список игровых вещей крафт которых доступен и их уровень.
Уровень вещей влияет на требуемый уровень постройки “Мастерская”, а так же уровень крафтера изготавливающего вещь (вещи 4, 5,6 и т.д. уровня достуны для изготовления крафтеру 4 уровня).Так же уровень вещи указывает на количество хлама требуемое для того чтобы ее скрафтить по формуле: уровень вещи умножить на 2.
1 уровень
Упаковка патронов 20 шт.
Колбы для химии 1 шт.
2 уровень 
Пистолет. 
Ружье. 
Замок механический. 
Отмычки +1 
3 уровень 
Граната
Грантометный выстрел
Автомат
Легкая броня
4 уровень
Выстрел энергооружия 1 шт.
Турель
Гранатомет
Боевая броня
5 уровень
Уникальное оружие
Бомба
6 уровень 
Энергооружие.
8 уровень (доступно на 7 уровне мастерской).
Силовая броня (ПА)

13.10. Техническое обслуживание и ремонт ПА. Изготовление ПА.
Силовая броня раз в цикл требует технического обслуживания. Если это не сделать, в следующем цикле она будет считаться сломаной и до проведения ремонта не может быть надета и использована. Для технического обслуживания и создания силовой брони нужна постройка “Мастерская”  и  доп. постройка “Стапель”, которая является дополнением к мастерской. Техническое обслуживание ПА может проводить персонаж с 3 уровнем крафта и перком “Ремонтник”. Техобсуживание ПА отыгрывается единичной сборкой костюма и поднятием его на стапели (имитацию подъемника в автосервисе) и потребялет 2 единицы ресурса “Хлам”. 
Для крафта ПА требуется  постройка “Мастерская” 4 уровня, доп. постройка “Стапель”,  инженер 3 уровня или крафтер 4го. В остальном, изготовление ПА происходит по правилам крафта.
Техобслуживание ПА возможно производить и  в мастерской без стапеля. Отыгрывается этот процесс раскладыванием на верстаке мастерской элементов ПА. Для этого требуется “Мастерская” и крафтер 4 уровня, процесс потребляет 8 единиц ресурса “Хлам” и занимает 8 слотов крафта в мастерской.
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14.Химия

14.1. Химия — навык, который позволяет создавать игровые лекарства и препараты из игровых компонентов.
14.2. Игровые лекарства и препараты — предмет в игре, представляющий собой небольшую пробирку с жидкостью или игровой предмет (баффаут, стимпак и т.д.), сопровождаемую сертификатом, воздействующий на состояние персонажей.
14.3. Химическая лаборатория — антуражное помещение, предназначенное для создания лекарств и препаратов и прочих действий, связанных с умением “химия”.
14.4. Компоненты — игровые ресурсы, затрачиваемые на создание лекарств и препаратов. Все компоненты представлены в виде зип-пакетика с песком определенного цвета.
14.5. Приготовление лекарств и препаратов — создание предмета в игре, включающее в себя, по желанию, проведение реальной химической реакции (мастера не регламентируют химическую реакцию), дающие дополнительные слоты в зависимости от сложности реакции, игровую химическую реакцию (смешивание песка в пробирке разноцветными слоями в порядке соответствующем рецепту), заполнение необходимых сертификатов и прикрепление их к соответствующей таре или получение готовых игровых предметов. 
Лекарство: колба с песком меняется на колбу с водой и приклеивается заполненный и заверенный мастерской печатью сертификат. 
Препарат: колба с песком меняется на “конфетку” в зип-пакете с сертификатом или же на игровой предмет из открытого списка химических препаратов. 
После приготовления препарата потраченные чипы ресурсов сдаются мастеру.
Приготовление происходит _только_ в зачипованной химической лаборатории.   
14.6. Проведение _игровой_ химической реакции — выкладывание необходимых компонентов в пробирку или другую прозрачную тару в правильном порядке по цветам. 
14.7. Эффект лекарства или препарата — изменение состояния персонажа и требования к отыгрышу, вызванные приёмом медикамента или препарата.
14.8. Приём лекарства или препарата — открытие пробирки/зип-пакета или другой упаковки и чтение сертификата. 
Персонажа можно насильно заставить принять препарат или же хитростью. Хитростью - жидкость пробирки выливается в некую тару, к ней приклеивается чип; употреблением считается принятие вещества. Так же переклеивать чипы можно с зип-пакетов с конфетами. Нельзя переклеивать чипы с препаратов из открытого списка. 
После этого к игроку подходит мастер или игрок, переклеивший чип, и говорит, что происходит с персонажем. 
Оглушенному персонажу можно скормить препарат насильно.
Если вещество имеет временные рамки действия (психо, рад-икс, например), то нужно поставить время употребления. Игротех или мастер в любой момент могут проверить. 
Прием двух препаратов одного типа не даст удвоенного эффекта. Эффект разных препаратов может действовать на персонажа одновременно. 
- Все эффекты медикаментов и препаратов одноразовые, игрок обязан разорвать сертификат после окончания действия, что делает его более недействительным.  
- Одна порция медикамента или препарата действует только на одного персонажа.
14.9. Тара для химических препаратов — для распространения готовых препаратов/лекарств разрешается использовать только пластиковые пробирки, если не предусмотрена иная упаковка для наркотиков (баффаут, ментаты и т.д.). Является игровой ценностью, когда на ней чип “предмет в игре” или чип препарата. Продается у торговцев за игровую валюту. Рекомендуется самостоятельный завоз пробирок, может использоваться многократно. Использование стеклянной тары для препаратов и лекарств запрещается.
14.10. Игровые компоненты можно разделить на 3 типа: растительные, животные и химические элементы.
Растительные компоненты — представлены в виде чипов с названием химического компонента и прикрепленного к ним пакетика с цветным песком. Существует 5 растительных компонентов. Получаются в качестве урожая в оранжереях или в дикой природе, в данжонах.
Животные компоненты — добываются в данжонах, падают с убитых монстров.
Химический элемент сера - находится в специальных местах и данжонах.
Химический элемент чистая вода - вода незараженная радиацией. 
14.11. Книга записей химика. Есть у каждого химика. В неё записываются правильные последовательности цветов песка для препарата, известных химику, его свойства, описание растений, эксперименты - то множество мелочей, которые сложно удержать в памяти. Книга химика непобираема, в неё нельзя “подсмотреть и скопировать”, т.к. она моделирует личные знания персонажа о данном виде науки.  
14.12.Рецепт. Каждое лекарство или препарат готовится согласно рецепту, записанному в книгу химика. Рецепт может быть найден в данжоне, приобретен или куплен у торговца, другого химика или персонажа с навыком “наука”. Химик имеет право переписывать рецепты из своей книги в том числе и неверно, тем самым смущая умы других персонажей и заставляя идти по ложному следу. Химик имеет право кому-нибудь рассказать “неверный рецепт”. Так же, копируя информацию из записки в Книгу, химик не обязан заверять его у мастера. Рукописные записи могут содержать ошибки и неточности, что приводит к провалу приготовления.Все рецепты, которые химик умеет делать, отмечены печатью мастера. Рецепт состоит из описания правильной последовательности цветов песка (толщина полоски одного цвета может быть любой). 
14.13. Химический эксперимент. Рецепты, которые химик узнал и записал к себе в книгу, будут отмечены печатью только после того, как будет проведен первый успешный эксперимент: успешно сварить и проверить получившееся на себе или другом персонаже. Если всё верно, мастер ставит печать на листе с рецептом. 
После проверки эксперимента мастер может давать подсказки. Например, правильное ли кол-во ингредиентов было использовано; те ли элементы использованы, в правильной ли они последовательности стоят. Т.е. игрок задает 1 вопрос и получает ответ. Может потратить очки опыта и задать ещё один вопрос. Вопрос не может быть прямым, т.е.: “Мастер, какие ингредиенты надо использовать? Какое количество элементов должно быть”. Но мастер сам может решить, например, сказать “1 элемент у вас лишний” вместо “У вас неправильное кол-во ингредиентов”. 
Подсказка: 
· ингредиентов меньше, чем нужно: эффекта нет
· ингредиентов больше, чем нужно: подопытному сильно плохо
· количество верное, но есть не тот/те элементы: эффект есть, но с сильными побочными воздействиями
· ингредиенты не в той последовательности: эффект сходный, но побочные эффекты небольшие и без бафов.
Открыть неизвестный рецепт химик может экспериментальным путём с тратой ресурсов. При помощи найденных обрывочных подсказок или же смешать наобум песок при мастере. Свойства и название получившегося химик получает только после удачного эксперимента. 
14.14. Влияние уровня химика на изготовление препаратов и химические эксперименты.
Химик 1го уровня может готовить только простые рецепты, которые знает, и не может экспериментировать. 
Химик 2го уровня может готовить простые рецепты и открывать новые простые рецепты. 
Химик 3ьего уровня может готовить простые, средние рецепты и открывать простые и средние рецепты.
Химик 4го уровня может готовить простые, средние и сложные рецепты и открывать простые, средние и сложные рецепты.
Так же новые рецепты открывают при помощи науки путем подбора схем. Если схемы сложились удачно, то научник получает рецепт, название и свойства получившегося лекарства или препарата. Ресурсы тратятся на последнем этапе, когда нужно провести эксперимент на персонаже.
14.15. Химические средства делятся на 3 типа: лёгкие, средние, сложные, а так же делятся на открытые и закрытые.  
Открытые - список свойств химических средств, известный для всех. 
Закрытые - список свойств, которые можно узнать только создав и испытав препарат.
Лёгкие, средние, сложные - препараты, которые делаются из нескольких видов цветного песка (компонентов) от 3 до 12 и которые способны создавать химики разного уровня.
Лёгкие занимают 1 слот, средние - 2 слота, сложные - 3 слота.
Лекарства существуют только для болезней. При создании занимают 3 слота.
Нельзя изобрести новые, непрописанные мастерами заранее, препараты в процессе игры.
14.16. Химическая лаборатория — отдельное или смежное с другими игровыми постройками помещение, оборудованное столом для проведения реакций и местом для хранения химической посуды и реагентов. Является стационарной постройкой. Антураж подбирается игроками на их усмотрение. Химическая посуда и прочие антуражные вещи не являются предметами в игре – непобираемы и неуничтожаемы. Так же нужны тара для готовых изделий (колбы с водой), ручка, бумага для написания медикамента, наркотика или субстанциии, прозрачный скотч. Химическая лаборатория чипуется мастером по химии или региональным мастером.В зависимости от антуража лаборатории ей может быть повышен стартовый уровень, а химику может быть выдан дополнительный рецепт. Химическую лабораторию можно улучшать, увеличивая ее уровень.
14.17. Ингредиенты для химии:
1. Цветок тыквы (жёлтый песок) - оранжевый песок
2. Кровоцвет (ярко-розовый цветок) - розовый песок
3. Мутоморковь (морковь) - красный песок
4. Мутолимон (лимон) - жёлтый песок
5. Папоротник (золотой лист папоротника) - тёмно-зеленый песок
6. сера - чёрный песок 
7. чистая вода (незаражённая радиацией) - голубой песок
8. скорлупа яица животного - светло-коричневый песок
9. клык когтя смерти - фиолетовый песок
10. труха костей гуля - белый песок
11. чешуя геккона -  ярко-зелёный песок
12. когти болотника - синий песок
13. волчий жир - бирюзовый песок

14.18. Список открытых препаратов. Химические препараты могут быть куплены на Торговом посте или  изготовлены с помощью навыка «химик».   Использование химических препаратов не требует навыка, ими может воспользоваться любой. 
14.18.1.Стимпак – одноразовый шприц серого цвета с манометром. Содержит жидкость красного цвета. Применить, значит выдавить жидкость. Лечит легкие ранения и травмы. Останавливает кровотечение. Не вызывает наркозависимости. 
14.18.2. Суперстимпак – одноразовый шприц серого цвета с манометром. Содержит жидкость синего цвета. Применить, значит выдавить жидкость. Лечит тяжелые ранения. Останавливает кровотечение. Не вызывает наркозависимости.
14.18.3. Лунная пыль – простой наркотик в виде серого порошка.  Прием данного препарата вызывает ощущения эйфории и утоляет ломку наркозависимого. Вызывает наркозависимость.
На принявшего препарат не действует допрос и пытки. Время действия препарата 30 минут.
14.18.4. Баффаут – Разработан корпорацией “Мед-Тек” в довоенных США в качестве препарата, который мог использоваться в качестве стероидов и повышать физическую силу и  выносливость. Выглядит как таблетка в небольшой баночке. В комплект входит оранжевая лента и инструкция. При принятии препарата синяя лента повязывается на плечо. По окончании действия препарата лента срывается. 
Общее действие препарата 30 минут. Но! Позволяет бойцам в ПА бегать. Спринт в ПА может длиться не более 1 минуты. Далее действие препарата закончиться. 
 Во время действия этого препарата один человек может транспортировать на себе другого.
Во время действия препарата персонаж может выбить закрытую дверь. На этом действие наркотика закончиться. Во время действия препарата холодное оружие 2 ур или выше пробивает легкий доспех. Действие препарата в случае такого применения заканчивается после окончания боестолкновения, где был применен этот эффект. 
14.18.5. Ментаты – лекарство стимулирующее мозговую активность, внимание. Выглядит как большая таблетка в упаковке. Применяется при региональном мастере в момент увеличения навыков персонажа. После употребления этого лекарства  на прокачку навыка персонажа тратиться на 20% меньше очков опыта. Прием препарата сразу приводит к появлению у персонажа наркозависимости. На принявшего препарат не действует допрос и пытки 30 мин.
14.18.6.  Рад-Х - препарат временно защищающий от радиации. Представляет собой таблетку синего цвета. При употреблении препарата персонаж на 5 минут получает полный иммунитет к радиации. В комплекте с таблеткой идет инструкция и лента голубого цвета, которую персонаж повязывает себе на плечо или на руку на время действия препарата. 
14.18.7. Джет - «Винт» — послевоенный наркотик, разработанный для коммерческой продажи.. В течение нескольких минут после приёма дозы (с помощью ингалятора), индивидуум находится в состоянии эйфории, чувствует себя полным сил и энергии. Персонаж принявший препарат в состоянии эйфории не замечает ран и не чувствует боли. Когда персонаж должен упасть в состоянии тяжелого ранения, он не делает этого, а продолжает действовать без ограничений. Получение травмы конечности не мешают персонажу под “Джетом”  продолжать действовать ей. Следующее попадание приведет к смерти этого персонажа. Выглядит как таблетка в баночке. В комплекте идут инструкция и розовая лента на руку. После приема препарата лента надевается на руку. Срывается  и выбрасывается после попадания которое должно выбить персонажа в тяжран. Время действия препарата - до такого попадания.
14.18.8. Закрытые препараты. На игре есть скрытые рецепты химических препаратов и лекарств, которые вы сможете найти или разработать по указанным методам (см. правила по Науке).
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15.Правила по науке
15.1. Наука - возможность разрабатывать новые рецепты и исследовать артефакты.
15.2.Общие концепции
Карточка элемента - лист бумаги, на котором отмечен элемент для сборки схемы. Его невозможно скрафтить, только где-то найти. На карточке указан элемент, номер элемента и код элемента. Карточка - игровой предмет, может быть продана, куплена, украдена и т.д. 
Бланк схемы - лист с клетками 9 на 9. Бланк выдают мастера напрямую или с помощью научного компьютера “ScinceBoy5000”. Игрок должен заявить, какой результат он может получить из фиксированного списка. Схемы бывают простые, средние и сложные. Игрок должен обладать соответствующим уровнем прокачки перка “Наука”, чтобы получить бланк. Бланк  является игровым предметом.
Схема - заполненный бланк для передачи мастерам.
Схема артефакта  - лист с клетками 9 на 9. Заполняется по правилам Бланка схемы, но вместо элементов указаны буквы латинского алфавита. Так же бывают простые, средние и сложные.
Поврежденная схема - схема с частично заполненными элементами, может быть найдена на полигоне. Является игровым предметом. 
15.3.Алгоритм проведения научного исследования (вариант без компьютера).
1. Игрок, обладающий достаточным уровнем развития перка “Наука”, делает заявку мастеру по науке (напрямую или через региональщика), что он хочет разработать рецепт для определенного крафта. 
2. Мастер выдает ему бланк схемы, где часть элементов заполнена.
3. Игрок в своей лаборатории проводит эксперимент, заполняя бланк имеющимися у него элементами. Вписывать в схему можно только те элементы, карточки которых есть в лаборатории. Для добавления антуражности игрок может в этот момент отыгрывать эксперимент. 
4. Элементы в схеме должны быть заполнены таким образом, что в каждой строке, каждом столбце, и каждом блоке 3x3 (в схеме обведен жирными линиями) элементы не повторяются. 
5. Игрок предъявляет схему мастеру. На что мастер дает ответы:
a. те ли элементы использованы для схемы. Если не те, то сколько элементов неправильных, есть ли лишние есть недостающие элементы. Но не говорит, какие именно, а называет число (например, недостает 5 элементов, или 2 элемента определены неверно);
b. если в схеме используются правильные элементы. Мастер говорит, все ли они стоят на своих местах, и если нет, то сколько элементов стоит не на своих местах; 
c. если схема собрана правильно, мастер об этом сообщает.
2. Далее игрок должен собрать 1 образец схемы и провести его испытания, применив по назначению. 
3. После примения игрок получает рецепт для крафта. 
Пример:
Игрок хочет собрать стимпак. 
1. Он собирает карточки элементов в лаборатории.
2. От мастера получает бланк.
3. Заполняет его. Предъявляет мастеру.
4. Мастер сообщает, что в составе используются 2 элемента неправильных.
5. Игрок заменяет, предъявляет мастеру.
6. Мастер сообщает, что все элементы правильны, но 15 из 81 стоят не на своих местах
7. Игрок исправляет, показывает мастеру.
8. Мастер сообщает что теперь 27 из 81 элемента стоят не на своих местах.
9. Игрок исправляет, показывает мастеру.
10. Мастер сообщает, что все элементы правильные. И можно приступать к тестированию.
11. Игрок изготавливает 1 образец и применяет его на пострадавшем. Убеждается, что стимпак действует, и получает у мастера рецепт для крафта. 

15.4.Алгоритм проведения научного исследования (вариант с компьютером).
Для упрощения и автоматизации процесса используется программа “ScinceBoy-5000”, устанавливаемая игровой компьютер(технические требования будут описаны отдельно).Этот игровой компьютер размещается в лаборатории и вписывается в антруаж, и чипуется мастером регионалищком или мастром по науке. Чип побираемый. Для установки компьютера в процссе игры требуется перк Инженер 4. Дальнейшее взаимодействие происходит с программой.
Алгоритм взаимодействия:
1. Игрок из меню выбирает пункт “Карточки элементов”. И вводит код элемента, указанный на карточке элемента. Если в процессе у игрока появляются дополнительные карточки, их тоже надо добавить. Если карточки были изъяты (проданы, украдены и т.д.), игрок обязан удалить их из программы.
2. Далее игрок указывает свой уровень в меню “Ученый”. Если уровень меняется или с программой начинает работать другой игрок, уровень указывается заново.
3. Выбрать из меню схему, которую игрок хочет собрать. 
4. Заполнить схему. 
5. Нажать на кнопку проверить.
6. Програма ответит: 
a. правильные ли элементы используются, и если нет, то верно ли их количество и сколько ошибок в составе;
b. если схема собрана неправильно, то компьютер выдаёт коэффициент ошибки. Чем он меньше, тем ближе схема к правильной;
c. если все хорошо, то программа сообщает, что схема правильная и сохраняет её в разделе “Схемы”.
2. Далее игрок должен провести натурный эксперимент по собранной схеме.
3. В результате получить рецепт для крафта.
15.5.Артефакты. На игре присутствуют различные артефакты. Это редкие, крайне сложные приборы, оставшиеся с довоенных времен. При их обнаружении игроки не знают об их назначении и способах применения. Для того, чтобы разобраться в артефакте, его надо исследовать. 
15.6. Алгоритм исследования артефакта без компьютера.
1. Найти на артефакте код артефакта. 
2. С этим кодом запросить у мастера схему артефакта.
3. Если уровень перка “Наука” достаточен, мастер выдает схему, если нет, то отвечает, что данный артефакт слишком сложен.
4. Дальше, смотря на схему, игрок должен догадаться, какие элементы под какими буквами закодированы. Разрешается использовать только те элементы, карточки которых есть у игрока. 
5. Заполненную схему игрок предъявляет мастеру. Мастер отвечает, правильный ли набор элементов был использован. Если он неправильный, мастер отвечает, сколько элементов неправильны. 
6. Если использованы правильные элементы, то мастер отвечает, сколько из них не на своих местах.
7. Если все элементы расположены правильно, игроку выдается подробное описание артефакта, и после этого он может его использовать. 
8. 
15.7. Алгоритм исследования артефакта с компьютером.
1. Игрок убеждается, что в программу введен корректно его уровень и имеющиеся карточки артефактов.
2. Игрок выбирает из меню пункт “Артефакт”.
3. Игрок вводит код артефакта.
4. Если у игрока достаточный уровень перка “Наука”, ему отображается схема артефакта и предлагается выбрать, каким буквам какой элемент соответствует из введенных карточек элемента.
5. После выбора всех элементов игрок нажимает на кнопку “Проверить”.  Программа указывает, правильный ли набор элементов был использован и все ли элементы на своих местах. Если нет, то указано, сколько элементов выбрано неправильно и сколько элементов не на своих местах. 
6. Если вся схема собрана правильно, программа показывает описание артефакта и записывает его последующее дальнейшее отображение.Подсказки 
15.8. Подсказки.  Игрок может получить подсказки для схем из следующих источников:
1. Разобрать имеющийся предмет и получить информацию соответственно уровню перка “Наука”.
2. Найти на полигоне поврежденные схемы.Навыки
15.9. Перк “Наука” дает по уровням:
Первый уровень.
· Возможность работать с простыми схемами
· при разборке игрок получает:
·  50% информации о составе
· 10% информации о расположении элементов 
· 1 карточку элемента
Второй уровень.
· Возможность работать со средними схемами простыми артефактами.
· При разборке игрок получает:
·  75% информации о составе;
· 15% информации о расположении элементов;
· 2 карточки элемента.
Третий уровень.
· Возможность работать с:
·  сложными схемами
·  средними артефактами.
·  При разборке игрок получает:
·  100% информации о составе
·  20% информации о расположении элементов.
· 4 каточки элемент
Четвёртый уровень.
· Возможность работать с любыми схемами и артефактами.
· Разборка дает игроку:
·  100% информации о составе;
·  40% информации о расположении элементов;
· 8 карточек элементов
Источники элементов
· Некоторое количество элементов будут выдано на старте
· Некоторое количество элементов можно будет найти на полигоне
· В локации можно построить здание  Библиотека:
· 1 ур. Создает случайных 3 элемента в экономический  цикл;
· 2 ур Создает случайных 6 элементов; 
· 3 ур 12 элементов.
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16.1. Стены.
Стены эмулируются нетканкой (спамбонд). Виды стены:
1) Стены неигровых лагерей (жилые лагеря) дополнительно маркируются крестами из красной киперной ленты.
2) Стена бункера или стена с крышей маркируются киперной лентой по верхнему уровню стены. Через данную стену нельзя перелезть, кидать гранаты и стрелять и т.п.
3) Обычная игровая стена дополнительно не маркируется
4) Межкомнатные стены в каменных зданиях — не требуют дополнительных пометок, непреодолимы, через них нельзя стрелять и метать гранаты.
5) Залезать на крыши и вторые этажи «по жизни» запрещено!

16.2. Двери.
Двери делаются из дерева, фанеры, металла и т.п. и должны не пробиваться из приводов. Дверь должна иметь петли или направляющие (или металлические или из веревки). Двери закрываются на замки и засовы. Как проникнуть в закрытую дверь? Все действия по прониканию за закрытую дверь делаются строго при мастере-региональщике, мастере по боевке и т.п.
1. Дверь взламывается закладыванием и инициацией ручной гранаты прямо под ней.
2. Персонаж обладающий повышенной силой может выбить ее (ПА с апгрейдом «В полную силу», персонаж под действием баффаута, персонаж с соответствующей мутацией, супермутант).
3. Взлом замка или засова с навыком «Ловкость рук»
Установка в локации запираемых дверей согласуется с региональным мастером. На старте на дверь выдается чип замок/засов. Уровень такого замка может быть выше, если дверь на которую он вешается и само исполнение замка качественные красивые и антуражные.

16.3. Ворота/гермодверь
Минимальные размеры ворот: 3м в ширину, 2м в высоту. Ворота могут быть как двухстворчатые, как и одностворчатые, могут открываться на петлях или сдвигаться в сторону. Ворота не взрываются гранатой. Ворота могут быть оборудованы засовом или замком. Ворота могут быть сломаны только взрывным устройством повышенной мощности «Бомба». Установка ворот в локации согласовывается с региональным мастером. Запор (засов) ворот нельзя взломать. 

16.4. “ЕЖИ”
Ежи - специальное укрепление, моделирующее непреодолимое препятствие. Несколько палок/досок/брусов примерно высотой 70 см. Ежи нельзя перелезть или “просочиться” между ежом и препятствием, можно только обойти. Через ежи можно стрелять и  кидать гранаты.    

[bookmark: _fisnn5a6ovxm]17. ЗАМКИ, ЗАСОВЫ, ВЗЛОМ, ХАКЕРСТВО
17.1. Засовы.
Засов можно устанавливать на дверь, которую физически можно закрыть на засов. 
17.2. Замки
Для отыгрыша замков используется веревочная петля, продетая в проушины для замка, на которой закреплен обычный настоящий навесной замок. Игровой замок может быть открыт ключом, идущим к нему в комплекте, дверь или ворота на которые он установлен могут быть взорваны (см. разрушение дверей/ворот), сам замок может быть взломан (см. Взлом, п 19).
17.3 Изготовление замков и засовов. Рабочий засов или замок в игре должен быть снабжен чипом «в игре». Чип можно получить изготовив в мастерской замок или засов. Крафт замков и засовов доступен для персонажей с навыком «Инженер» 1 уровня. На чипе пишется уровень инженера, изготовившего замок или засов.
17.4. Взрыв  дверей/ворот.
Чтобы взорвать дверь, нужно позвать представителя МГ (регионального мастера или мастера по боевке) положить гранату под дверь и ее активировать. Региональщик рвет чип замка и открывает замок (или изнутри, если она заперта засовом). 
Чтобы взорвать ворота нужно взрывное устройство повышенной мощности называемое «Бомба», изготавливаемое с помощью навыка Взрывотехника 4 уровня. Закладка ВУ под ворота занимает у взрывотехника 1 минуту (считать до 100) и может быть произведена только в присутствии представителей МГ. Успешный подрыв ворот возможен, только если сделанное устройство успешно взорвется. Выглядеть должно как самодельное взрывное устройство размером в локоть или более. Мощность пироэлемента не должна превышать Корсар 8.
17.5. Взлом замков/засовов на дверях или на воротах.
Для любого вскрытия замка или засова требуется присутствие представителя МГ (регионального или профильного мастера). Для отыгрыша взлома персонаж изображает попытку взломать замок или поднять засов (только на двери!) не менее 1 минуты (считать до 100). Для определения успеха взлома уровень вора сравнивается с уровнем замка. Если уровень навыка «Ловкость рук» у вора выше уровня написанного на чипе уровня замка, он вскрыт. Чип снимается с замка мастером, а взломщик проникает в помещение. 
19.6. Отмычки.
Артефактный предмет выглядит как связка ключей с чипом "В игре" и чипом "Отмычки". Позволяет взломщику взламывать замки и засовы такого же уровня как уровень «ловкости рук» взломщика. (Взломщик 4 уровня с отмычками может взломать замок 4 уровня).
17.7. Электронные замки, взлом, хакерство
17.7.1.Электронные замки. Электронный замок – электронное устройство закрепленное с внешней стороны двери (отыгрывается калькулятором, платой с кнопками, планшетом с клавиатурой и т.п.) В идеале это работающий монитор с клавиатурой. Само запорное устройство сделано так же, как и для механического замка: веревочная петля, продетая в проушины для замка. За дверь или ворота с таким замком свободно могут проходить только обитатели данной локации.
17.7.2. Изготовление и установка электронных замков. Рабочий электронный замок (консоль) в игре должен быть снабжен чипом «в игре». Чип можно получить, изготовив в мастерской электронный замок. Крафт электронных замков для персонажей с навыком «Инженер» 4 уровня. Электронный замок имеет 4 уровень сложности для взлома.
17.7.3. Хакерство (взлом электронных замков). Инженер 4 уровня может взломать электронный замок. Отыгрыш взлома занимает 5 минут. Взлом может происходить только при представителе МГ (региональном мастере или мастер по боевке и т.п.) Так как возможный уровень инженера не больше, а равен уровню электронного замка, то хакерский взлом невозможен без использования консоли. 
17.7.3. Консоль.
Консоль – артефактный предмет в виде компьютерной клавиатуры. Позволяет Инженеру 4 уровня электронные замки и роботов.
17.7.4. Перепрограммирование роботов. Для взлома робота  персонаж с навыком «Инженер» 4 уровня и консолью должен положить руку на робота держа консоль на виду в другой руке и громко отчетливо сказать «взламываю робота». После чего робот не может двигаться, а хакер должен минуту отыгрывать взлом (стучать по клавишам консоли). После успешного взлома хакер может дать один приказ роботу, который тот обязан будет выполнить. Приказ не может занимать робота более чем на 2 часа. Нельзя приказать роботу самоуничтожиться.

[bookmark: _x1lzhj5y9aov]18. ПРАВИЛА ПО РАДИАЦИИ
18.1. Зоны радиации на игре обнесены черно-желтой киперкой. Персонаж, вошедшедший  в зону радиации, переходит в состояние тяжелого ранения, если по каким либо причинам он не имеет защиты от воздействия радиации.
18.2. Защиту от воздействия радиации имеют: монстры, роботы, , персонажи в ПА с модулем защиты от радиации, гули, супермутанты.  
18.3. Новые зоны радиации могут быть созданы при помощи установки на местности специальных квестовых предметов,  излучающих радиацию.
18.4. Квестовые предметы, излучающие радиацию,  помечены знаком радиации.
Персонажи, не имеющие защиты от радиации, при прикосновении к радиоактивному  предмету переходят в состояние тяжелого ранения. Радиоактивные предметы не создают вокруг себя зоны радиации, пока не будут специальным образом установлены в каком-либо месте на игровом полигоне.Такие предметы могут безопасно переноситься в специальных антирадиационных контейнерах - (серые ящики с желтой полосой).
18.5. Установка радиоактивного предмета на местности может быть произведена только в присутствии представителя МГ (одного из мастеров) и отыгрывается не сложным “ритуалом” длительностью не менее 5 минут (имитацией закапывания). После успешной установки радиоактивного предмета  мастер обносит территорию, указанных на чипе предмета размеров, вокруг него черно-желтой киперкой. Установкой предмета может заниматься один любой персонаж. В случае, если такой персонаж тяжело ранен или оглушен в процессе установки, отсчет времени установки сбрасывается, а радиоактивный предмет не считается установленным. Радиоактивное место не может быть установлено в узком проходе.  
18.6. Для того, чтобы убрать новую зону радиации, появившуюся в результате установки радиоактивного предмета, требуется провести дезактивацию такой зоны. Дезактивация радиоактивного предмета на местности может быть произведена только в присутствии представителя МГ (одного из мастеров) и отыгрывается не сложным ритуалом длительностью не менее 5 минут, который может провести любой персонаж (выкапывание радиоактивного предмета). После успешной дезактивации радиоактивного предмета  мастер снимает черно-желтую киперку, и территория больше не считается зоной радиации.  В случае, если персонаж, занимающийся дезактивацией, тяжело ранен или оглушен в процессе установки, отсчет времени дезактивации сбрасывается..
18.7. Лечение тяжелого ранения, полученного от радиации, происходит по стандартным правилам по медицине (медицинской операцией по лечению тяжелого ранения или применением Суперстимпака). Кровотечения при таком ранении нет, однако внутри радиационного пятна человек умирает через 10 минут от передозировки радиации.
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19.1.Рабство на игре. Рабство на игре моделируется виртуально. Но если игрок, попавший в рабство, желает продолжить играть в раба, то может не уходить в мертвятник для смены персонажа
19.2. Маскимальное время нахождения в рабстве.Нахождение в рабстве равняется времени плена. Т.е. если полчаса персонажа держали в плену, потом сделали рабом, то рабство длится 1,5 часа. Раб не имеет права сообщать, сколько осталось ему до окончания срока ухода в мертвятник.  
19.3. Как попадасть в рабство персонажам:
· Персонаж должен быть пленен (см. правила по боевке). Объявить плененного персонажа “рабом” может только человек с особой отметкой в аусвайсе “работорговец”. Работорговец делает на пленном персонаже “рабе” татуировку на предплечье маркером. Татуировка не смывается до попадания игроком в мертвятник или же до его освобождения  
· за долги
· взять себе роль раба при создании персонажа
· добровольно стать рабом
После окончания времени нахождения в рабстве игрок может пойти в мертвятник и взять нового персонажа после отсидки в мертвятнике 2 часа или же продолжить играть раба. 
19.4. Добровольное рабство. При добровольном рабстве игрок принимает новые правила:
· он во всём слушается своего хозяина (рабовладельца)
· выстраивает свои новые отношения с хозяином
· не может сбежать сам, но может выкупить себя (цену назначает рабовладелец), быть отпущенным своим хозяином, быть освобожденным другими игроками
· не предаёт хозяина, не сообщает тайные сведения о локации, в которой находится (только под пытками и химическими препаратами), не работает шпионом на других персонажей, кроме своего рабовладельца
· добровольного раба можно смело отпускать - он обязан вернуться к рабовладельцу, если его не выкрали
· добровольный раб вернётся сразу при любой возможности к хозяину из плена, если с него не стёрли татуировку раба (спец.перк) 
ВНИМАНИЕ! В добровольном рабстве можно остаться только у персонажа, с перком рабовладелец. 
19.5. Виртуальные рабы. Моделируются шариками, к которым привязаны карточки “раба”. Когда человек после окончания 2ух часов уходит в мертвятник, то вместо него остаётся шарик и карточка, на которой написано имя персонажа, локация, пол, возраст. Вернуть своего старого персонажа, если вы ушли в мертвятник нельзя, но родственники и друзья могут попытаться его выкрасть/выкупить.   
19.6. Развития персонажа принявшего добровольное рабство. Персонаж, который остаётся добровольно рабом после 2ух положенных часов с момента пленения, получает бонус в виде очков опыта, которые распределяет его хозяин в нужную ему сферу. Таким образом рабовладелец может вместо раба для плантаций создать себе раба-учёного, раба-телохранителя и т.д. Персонаж-раб продолжает получать очки опыта в дальнейшем за выполненные квестов как свои, так и рабовладельца, но распределяет их в последующем сам.
19.7. Работа на шахтах и плантациях моделируется тем, что шарики привязываются возле места своей работы на время, необходимое для работы на шахтах/плантациях (см. правила по экономике). Шарики с карточками раба побираемы, убиваемы и т.д. (считаются “персонажами”). Шарик без карточки за раба не считается, так же как карточка без шарика не считается за раба. Если шарик лопнул - раб умер; шарик улетел - раб сбежал. Персонаж в статусе раба отрабатывает согласно правилам по экономике. 
19.8. Виртуальные  рабы могут быть неопытные и опытные:
· неопытный раб (шарик зелёного цвета) - только что купленный, занимает 1 слот работника, но приносит 2 чипа; 
· опытный раб (шарик красного цвета) - персонаж или шарик, пробывший 1 цикл на производстве (плантация, лесопилка, бордель, арена); занимает 1 слот работника, но приносит 4 чипа. Так же за опытного раба можно выкупить своего товарища из мертвятника без отсидки. Самого себя выкупить нельзя из мертвятника
· персонаж, который находится в добровольном рабстве, может так же получить в аусвайс отметку опытного раба после долгого нахождения у рабовладельца и получить экономические бонусы работы опытного раба в зависимости от своих навыков: химии, крафта, ботаники и т.д. Но персонажа нельзя сдать в мертвятник и получить за него умершего персонажа
Особенности: НКР, Геката и Национальный Парк получают возможность выкупить своего бойца без отсидки в мертвятнике за освобожденного раба. 
 19.9. Рабовладелец - особая отметка в паспорте игрока, позволяющая персонажу иметь рабов, которые будут приносить ему экономический доход при условии, что они исправно работают на предприятии/плантации и т.д. И только у рабовладельца могут быть “виртуальные рабы”. У всех остальных персонажей раб погибает тогда, когда игрок уходит в мертвятник, экономической выгоды не приносит и может не подчиняться приказам.   
           Рабовладельцами могут быть: 
· владельцы плантаций (и других добывающих ресурсы производств) и их ближайшие родственники
· члены правящих семей города
· владельцы производящих предприятий
· мэр города
· владельцы борделей, хозяева казино 
· некоторые рейдеры
Рабовладелец, когда отпускает своего раба, стирает с него татуировку. На чужих рабов это не распространяется.
Перк даётся мастерами.
19.10.Работорговец - персонаж, имеющий в паспорте отметку “работорговец”. Может перевести персонажа из статуса “пленный” в статус “раб”. 
Перк даётся мастерами.
 19.11. Квакер - отметка в паспорте персонажа, позволяющая освобождать беглых и выкраденных рабов от татуировок. 
Перк даётся мастерами.
 19.12.Раб в отличие от пленного не может нанести вред своему рабовладельцу и близким родственникам, должен выполнять приказы рабовладельца. 
 19.13. Освобождение раба:
· раб может совершить побег до того как сдался в добровольное рабство
· раба можно украсть или выкупить (в том числе и виртуального раба)
· рабовладелец может отпустить своего раба за какие-либо услуги или из-за хорошего настроения. 
· персонаж, находящийся в добровольном рабстве, вернётся к хозяину при первой же возможности, если с него не стёрли татуировку раба
Побег не избавляет раба от татуировки, но избавляет от правила подчиняться приказам хозяина. Раба надо снова пленить и назначить хозяина.
Если раб сбежал и его снова поймали, то отсчёт времени до мертвятника снова 2 часа. 
ВНИМАНИЕ! После смерти рабовладельца рабы не считаются освобождёнными. Они приравниваются к “сбежавшим”. Могут быть перепроданы другому рабовладельцу. 


19.14. Где купить или продать раба?
 Есть основные места купли-продажи рабов: невольничий рынок в Рок-Тауне и на Заводе у рейдеров. Караван работорговцев. Игротехнический или игровой караван, который ведет 2 раза в день на невольничий рынок виртуальных рабов.
Отсидку в мертвятнике можно сократить, если согласиться поиграть раба с караваном. 
19.15.  Бонусы персонажей согласившихся стартовать рабами.  Персонаж, заявившийся рабом, получает дополнительное количество очков опыта на старте.
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Для жителей радиоактивной пустоши характерно слабое здоровье, а потому нередки проблемы с эрекцией. 
20. 1.Эрекция у мужчин моделируется чупа-чупсом. 
20. 2. На начало игры персонажи мужского пола расы человек, гули, супермутанты получают один или несколько чупа-чупсов в зависимости от роли: насколько благополучна среда его обитания, сколько стрессов было в его жизни и т.д.  
20.3. Чупа-чупсы являются непобираемым предметом: они моделируют физическую способность мужчины к половому акту, а не являются предметом/артефактом в игре. Если вы потеряли свой чупа-чупс, то сами себе злой гений, МГ не подарит вам в обмен на утраченный еще один. Если вы вдруг шли по улице и увидели чупа-чупс, то сдайте ближайшему мастеру. Честность вознаграждается.
20.4. МГ предоставляет чупа-чупсы. Свои завозить нельзя.
20.5. Между половыми актами должно пройти минимум полчаса, в борделях - 10 минут. 
20.6.Особенности секса в борделях. В борделях во время отыгрыша секса с куртизанкой или хастлером чупа-чупсы не тратятся. При этом если вы решили заняться сексом с барменом, с другом, с которым пришли выпить, с местным медиком и т.д. чупа-чупсы тратятся.
20.6.1. В борделях можно отыгрывать секс с куртизанкой или хастлером любым способом на усмотрение куртизанки/хастлера.  Так же вы можете снять комнату, если решили уединиться с тем же барменом, другом/подругой, любимым врагом, а не с персонажем, оказывающим интимные услуги, и использовать любой метод отыгрыша секса, но чупа-чупс всё равно тратится - придётся съесть или снять обёртку, сломать и выкинуть. 
20.7. Моделирование секса происходит таким образом: мужчина достаёт свой чупа-чупс, обёртку может снять как сам, так и позволить это сделать любому другому персонажу, далее, не выпуская чупа-чупс из рук, даёт сосать его партнёрше/партнёру. Наслаждаться чупа-чупсом нужно не менее 30 секунд. По окончании полового акта игрок, вкушавший чупа-чупс, должен откусить часть чупа-чупса (сколько откусывать МГ не регламентирует). После того, как от чупа-чупса откусили кусок, он выкидывается и повторно не используется.
20.8.  Изнасилование. Не надо бить игрока чупа-чупсом в зубы - это травмоопасно и запрещено УК РФ. Отыграйте действие по обоюдному согласию. Например, игрок без сознания не может отказать вам в половом акте, игрока, взятого в плен, можно запугать и т.д. Если у вас нет чупа-чупса, то над пленником вы можете только поглумиться.
20.8.1. Изнасилование персонажа мужского пола персонажами женского пола: игрок должен быть связан/оглушен, что позволяет женщинам изъять у него чупа-чупс и съесть его (чупа-чупс может не находиться в руках владельца). 
20.9. Женщины для однополой любви применяют фантазию без участия в этом чупа-чупса. 
20.10. Все потратил, но хочу еще. Вы потратили все чупа-чупсы, но хочется ещё? Не надо одалживать его у товарища. Обратитесь к химикам: они знают специальные препараты. 
20.11.Секс в доспехах. В ПА нельзя заниматься сексом, впрочем, как и в любом другом доспехе, который скрывает мужчину ниже пояса.
20.12. Самоудволетворение. Персонаж мужского пола может удовлетворить сам себя, но только в случае, если в ДК есть отметка от врачей об операции по удалению двух нижних рёбер. 
20.13.Секс с роботами и монстрой. Наверняка некоторых любителей экстрима заинтересует: возможен ли секс с роботом или с монстром. Возможен, если у робота стоит программа “секс” (программирование роботов). Секс с монстром карается смертью персонажа.    

[bookmark: _3q23v2ty305n]21. ПОВЯЗКИ И УСЛОВНЫЕ ОБОЗНАЧЕНИЯ
Вне игры  или мертв - красная лента поверх головы или плеча, красный мигающий фонарь.
Красный жилет - фотограф
Желтый, оранжевый платок вокруг шеи - игротех, мастер региональщик 

[bookmark: _gjdgxs]Ленты - обозначают состояния или возможности персонажа, находящегося под наркотиками, болезнями, мутациями, навыками. Не все состояния персонажа обозначаются лентами, но всегда можно попросить подтверждения. Указаны ленты, которые влияют на взаимодействие с живыми персонажами. 
Белая лента - персонаж, на котором белая лента и он не двигается для вас - мёртв. Ему нельзя нанести физические повреждения. 
Чёрная лента - на персонажа не действует холодное оружие, кроме уникального и когтей монстры. 
Коричневая лента - когда на персонаже коричневая лента ему нельзя нанести физические повреждения. 
Жёлтая лента - в руках этого персонажа холодное оружие 2го уровня пробивает легкий доспех. 
Синяя лента - баффаут 
Голубая лента - рад-икс 
Розовая лента - джет


