Все правила и прочее с ними связанное в общий доступ.

табличка по хромосомам.

10хр. Дегрод.
Примитивное существо, отличается от конченного писикака разве что умением ходить спиной вперед (или ползать, на усмотрение дегрода) и мычать. Сталкивается с разными объектами, и порядком всех смешит.
Неизбежно умнеет через 30 минут существования на +10хр.
20хр. Умный Дегрод. 
Собственно наше чудо смекнуло, что ходить щщами вперед удобнее, и научилось жестикулировать. Вектор движения правда волнообразный и столкновения с предметами все еще актуальны.
Неизбежно умнеет через 30 минут существования на +10хр.
30хр. Супер Дегрод. 
Умеет ходить быстро, жестикулировать, невнятно произносить слова не размыкая губ.
Неизбежно умнеет через 30 минут существования на +10хр.
40хр. Ролевичек. 
Умеет пиздеть ртом, эмоционировать, убегать и делать вид, что что-нибудь понимает в происходящем. Так же умеет одевать на себя разные куски говна, которые искренне считает доспехом.
Уже не склонен к неизбежной эволюции, и как правило, его следует подтолкнуть на правильную дорожку.
50хр. Исбшник. 
Умеет пользоваться различными стукалками ближнего боя (ножи, дубины и тд) и владеет навыком «оглушение». 
60хр. Реконструктор. 
Умеет читать и писать игровые  источники/документы. 
(Игротехническую инфу прицепленную к артефактам умеют читать все). 
(Где то тут будет немалый процент жителей заповедника на старте игры.)
70хр. Личинка. 
Умнее типичного ролевика, исбшника и реконструктора, не совсем понятно правда, в чем именно. Однако уже умеет играть в карты и трахаться.
80хр. Животное.
Уже совершенно понятно, чем животное умнее лиц перечисленных в описании личинки: Оно руководствуется логичными инстинктами и не занимается в жизни всякой хуйней. 
90хр. Футуристичный зверь. 
Это уже не животное, у которого лапки, а кидаться говном очень увлекательно! Умеет пользоваться снарядами имитирующими кирпичи и гидрогранатами. 
100хр. Пихотинец. 
Умеет пользоваться неарбалетами и всякими пушками, типа водометов, нерфов и гидроружей. Так же умеет пользоваться рацией и иногда задумывается о страйкболе. 
110хр. Типичный Вождь. 
Грубоватый и в меру хитрый зверь, смекнувший как руководить окружающими. На старте игры это Титан, Вождь зайцев, Мухомор и Политик.
120хр. Шагающий вперед.
Нечто среднее между человеком, который умудрился в условиях нашего праздника шизофрении подписаться чем-нибудь  руководить и социально полезным бро.   
130хр. Социальный чувак.
Собственно это наш «адекватный» рабочий класс заповедника. Умеет не только пиздеть, разрушать, или руководить, но еще делать что-то полезное, но не гениальное. 
Врачи, работники сферы обслуживания, учителя, строители и всякие бобры.
(Таких товарищей у нас тоже будет в некотором количестве).
От дальнейшего развития можно добровольно отказаться, если оно вам просто не нужно.
140 хр. Пророк. 
Религиозные деятели, возможно, самый гениальный пласт жителей заповедника, который смекнул, что можно бездоказательно пиздеть «о том о сем» и существовать на блага, получаемые от наеб… наивной публики.
150хр. Пилот ВКС. 
Умеет управлять различной летающей техникой. 
160хр. Задрот. 
Задроты одни из самых умных деятелей заповедника. Двинутые на технологиях будущего, они умеют разбираться в технике и электронике, ремонтировать ее. Усовершенствовать чуть-чуть и все такое. Однако просиживание за подобным трудом вносит свои минусы: Задрот имеет «здоровье не очень», поэтому утрачивает возможность носить доспехи и пользоваться стукалками ближнего боя. 
170хп. Ученый. 
Был очень усердным затротом, и теперь умеет совершать сложные научные открытия. Как правило, для них требуются совместные усилия нескольких ученых. Обременен еще большим числом проблем, чем задрот: разучился трахаться и играть в карты, забыл как пользоваться примитивными метательными снарядами и гидрогранатами. Имеет хронические заболевания, которые доставляют ему массу проблем (Узнаешь при получении уровня).
180хп. Супер Ученый. 
Ученый, помноженный на два по степени полезнозности в научных открытиях. Однако помимо всего прочего разучился бегать, пользоваться оружием вообще любым и пилотировать летательные аппараты.
190хп. Мудрец.
Лицо настолько умное и охуевшее, почти полностью отрешенное от мелких проблем, что считает зашкваром суету по мелочи и помощь ближнему своему. Главная его цель, узнать пьявду, даже истину, которая находится в голове одного из повидавших жизнь жителей заповедника. Мудрецов не очень любят за их скверный характер и скрипучий голос, поэтому частенько рабочий класс (да и организаторы тоже) сует палки в колеса ученым, препятствуя их развитию (Вопрос узнаешь при получении уровня). 
200хп. Герой Атомного леса!
 Эгегей парень/герл! Вот ты почти на вершине. Больше никаких штрафов к пользованию оружием, никаких хронических болезней, и невозможности делать что-либо доступное для других. Быстро в бордель и на прочие подвиги!
230хп. Живая Легенда! 
Чувак, ты не просто герой, ты прям мега преуспел, и поверь, если первым доберешься до такого титула, ты реально станешь живой легендой в заповеднике и планета тебя не забудет(!
250 хп. Последняя надежда человечества!
После всего через что тебе довелось пройти? Серьезно? Сможешь?  Давай!
Такие как ты спасают мир и раздвигают границы возможного!
- Имеет 5 личных хитов.
- Умеет сбивать летательные аппараты пинком ноги.
- Может дать пиздюлей нематериальным сущностям.
- По затупам в квестах получает от мастеров куда более прямые ответы, чем остальные.
- Если очень захочет, может родить кольцо всевластия.


Хромосомы, доминирование и экономика, как ее нет. 

Каждый, как порядочный, так и беспорядочный зверь, должен прекрасно понимать, куда он попал и где он находится, т.к. с самосознания начинается движуха и эволюция. 
Атомный заповедник №4 - это не государство, никакой централизованной власти в нем нет и, как следствие, нет единой экономической системы. 
Поэтому если вы хотите поиграть в регламентированную торговлю, заключение договоров и спизживание друг у друга векселей, то найдите раб…(вычеркнуть), то вы не по адресу. Банка не будет тожы. И банкиров нет. И дочек банкиров тоже нах…. 
Однако условно стабильная и выраженная в реалиях мира «валюта» будет (и это не сало и патроны), но что это, где и как мы пока оставим в секрете :) 

Пока важно знать, что все игровое, что ты можешь утащить с собой и не получить за это п…ды - все твое (на какое то время). 
Чуть подробнее про «валюту»: ее будет, где заработать, и будет, куда потратить. Вы даже сможете купить за нее мировое господство, десятую ногу, ну и в общем все, что предприимчивые деятели смогут вам впарить. Однако система ценностей заповедника №4 строится не только лишь вся исключительно на «валюте». 

Важной и неотъемлемой ее частью игрового мира являются такие понятия как "хромосомы" и "доминирование". Изучив исторические летописи «Мi Это Мiръ 2016», ученые радиационного заповедника осознали важность принципа на котором строилось человеческое общество «Нам важно количество, а не качество… доподлинно известно что вождь племени НакМак был вождем только потому что у него было больше всего хромосом в племени, а чем больше, тем лучше». Это породило волну движухи, жители заповедника при первой возможности делали себе операции по увеличению числа хромосом. Не всем это пошло на пользу, да и запасы хромосом, которые удалось найти на складах, вскоре закончились… но идею просто так не убить и идиотичная погоня за числом хромосом продолжается. 

Колличество Хромосом прописано в паспорте игрока. Оно может как увеличиваться так и уменьшаться в течение игры (выполнение квестов, достижения или эффекты от разных ништяков). Естественно правки в игровой паспорт могут вносить только мастера (и очень выборочно некоторые игроки которым доверена в силу роли такая опция).

-----------------
«Доминирование» не менее важная часть жизни животного мира. 
С ним все очень очень субьективно, но стремление «жрать, размножаться и захватывать территории» свято и незыблемо. Обьективна тут мысль, если зайцев много, и их популяция увеличивается, а количество территорий, которые они захватили велико, то медведи заняты чем то не тем… 
Мы если честно пока не разобрались в чем и как будет измеряться доминирование на полигоне, абстрактные единицы измерения назовем пока «очками доминирования». Так же верно утверждение что если вы кого то поймали и задоминировали то вы получаете его очко (единицу измерения доминирования разумеется). 
В рамках игры «доминирование» это штука направленная на генерацию фана и трэша. В первую очередь для команд, которые будут агрессивно конкурировать друг с другом. Захватывайте территории и домики других животных, угнетайте и прогоняйте, отбирайте еду, женщин и культурные ценности – все это будет поощряться и нагнетаться, главное не забывайте что любое действие имеет противодействие, и если ваша общность взлетела слишком высоко, то в скором времени водоворот событий породит оппозицию и за вами придут все те обиженные и угнетенные с бластерами и гидрогранатами в руках.
-----------
Игровая модель «Домики». 
Не иметь крыши над головой не только не престижно, но еще и не очень комфортно, особенно когда на головы жителей заповедника сливаются химикаты и радиоактивные отходы, а в округе рыщут хищные овощи. 
Поэтому все давно ушли от жизни под открытым небом и живут в домиках, сделанных с нуля, или отжатых у людишек. 
т.е. каждая семья, стадо, племя или любая другая общность должна иметь свой домик с табличкой-названием. Данные домики игровая территория, они могут служить защитой, местом переговоров, хранения игровых вещей, предметом торгов и споров и т.д. 
- При постройке домика нужно стремиться к условно реалистичным размерам, чтобы внутри можно было разместить несколько человек (как минимум шпроты-стайл). 
- При строительстве домиков нельзя пользоваться острыми и опасными элементами крепежа (гвозди, саморезы и тд). 
- Рекомендуем пользоваться шнурками, скотчем, изолентой, степлером, тканью, баннерами, картонными коробками и говном вымышленных животных. 
- Не рекомендуем строить домики ровными и красивыми, игра не о том. В приоритете непонятные конструкции из херпоймичего и дизайном от «альтернативно одаренного архитектора». 
Слишком адекватно. Ненадотак. (потом вычеркнуть) Далее. 
- При постройке своего уеби…. восхитительного домика все должны получать неподдельное удовольствие, потому что построить дом это есть долг каждого животного. 
- Животные непостроившие дом подвергаются гонениям, глумлениям и грибам (больше других). 

Итак, вы усердно трудились, утром у вас вышла черепаха и вот ваш атомный шалаш готов. Можно растянуться в какой-нибудь приемлемой плоскости и расслабиться, потягивая мохито из газового баллона, однако не тут то было... 
Дом это не только убежище, но еще и большая ответственность. Потому что, поверьте на слово, на полигоне найдется пара десятков зловредных мудозверей, который спят и видят как бы осквернить ваше жилище, отжать его, или, даже возможно аккуратно что-нибудь от него отломить и спиздить, чтобы прикрутить это к своему домику. 

Так же в процессе игры домики будут проигрываться в азартные игры, ограбляться, домики на колесах будут угоняться, в домиках можно будет догоняться, допиздяться и пое…сть. Ну и само собой в домиках может и дОлжно происходить различное слабоумие и слабоумие во славу сото… Алексею. 

Минутка конструктива: 
- За осквернение чужих домиков в рамках игры в будете получать кайф. Самовывоз. 
- За захват и изгнание законных и не очень владельцев, игроки получают очки доминирования. 
- За … что-то что может удивить МГ, игроки получают бонусные дополнительные хромосомы (в рамках игровой модели «домики»). 
- За отсутствие каких либо манипуляций с чужими домиками игроки не получают ничего. 

Минутка ТБ и Уб: 
- При постройке домиков категорически запрещено использовать гвозди, саморезы и любые потенциально опасные (острые) детали и элементы крепежа. Исключение – скобы от степлера. 
- При воздействии на домики категорически запрещено проводить любые операции связанные с поджогом (но можно затапливать водой). 
- Учитывайте при постройке что ваш домик возможно будет сломан в процессе игры. Не оставляйте в нем реально ценные для вас неигровые вещи, а так не используйте адекватные и дорогостоящие (дорогие для вас лично) материалы или детали. 
- По завершению игры, стройматериалы и прочие следы завезенной херни нужно демонтировать и собрать в мусорные пакеты, в указанном МГ месте.
----------------
Правила по квестам и артефактам. 
В рамках нашего фееричного пиздеца, на который вы собираетесь ехать будет присутствовать вполне четкая система квестов, их выполнения и наград, за них получаемых. 

Каждый квест будет иметь название и квестовые артефакты, привязанные именно к нему. Чтобы избежать ситуаций а-ля "я нашел в лесу шишку, а вдруг это артефакт!" МГ было решено пометить все квестовые артефакты. А именно прикрепить к ним КРАСНУЮ ЛЕНТУ И СПЕЦИАЛЬНУЮ КАРТОЧКУ с инфой. Карточка будет содержать информацию о том (а) что это за поебень и (б) к какому квесту она привязана. 

Да, многие вещи будут привязаны к конкретным квестам, поэтому если вы просто нашли на ветке розовый прозрачный череп, перевязанный ленточкой и подкрепленной инфой по квесту которого у вас нет, то для вас он остается просто черепом, перевязанным ленточкой. Вы можете повертеть его в руках, например, сфотать на свой модный гаджет и положить на место. 
Но его артефактные свойства, тонкости и прочие тырыпыры скорее всего будут понятны только тому, кто выполняет соответствующий квест и или группе таких лиц. 

Пиздить артефакты просто так, чтобы портить друг другу игру, категорически запрещено, при наличии инфы на карточке. 

Демонтировать красные ленты и карточки с артефактов категорически запрещено. 

А теперь еще раз и короче: 

На полигоне будут квесты. У каждого квеста своя плюшка. Каждый квест выдается на конкретного игрока или группу игроков. 

На каждой плюшке красная лента и карточка. На карточке название квеста. 

Квест вы можете получить у мастера к старту игры, получить в процессе игры у некоторых персонажей, получить через доску объявлений «Разыскивается ведьмак?». 

Нет не надо ходить за мг и выпрашивать себе поиграть ,начало квеста будет у каждого на старте игры, если не индивидуального, то как минимум командного (квест для зайцев, медведей и тд). 
Если все вроде бы выполнено, оглянитесь вокруг, вас окружает живой и еб…й мир в котором любая встреча может оберунуться приключением и упрт. 
------— 
Если ты увидел плюшку, подойди и прочитай, к какому она квесту. 

Если у тебя нет этого квеста, то поставь плюшку на место и иди дальше. 

Если у тебя есть этот квест - ты молодец. Далее по инструкции. Если попал в дичайший логический тупик – к мастеру с вопросами или импровизируй в рамках правил. 

Пример. 
Вы заяц Игорий. Шароебитесь по лесу. Увидели артефакт. 
На нем карточка с инфой. 
«НЁХ. Вер 4.2. Зеленый куб. Квест «Зеленый нёх». Без квеста не брать.» 
И все в целом понятно. Нет квеста, убери руки. 
Если у тебя есть квест с аналогичным названием, то ТЫ знаешь зачем он тебе, что ты хочешь с ним сделать далее, или кому отдать. 

В довесок. Допустим ты знаешь что твой друг, или не друг ищет предмет схожего описания и всех с этим уже зае…л. 
Вполне можно ему позвонить, сказать, передать инфу о местонахождении артефакта, например за вознаграждение. 

Другой пример. Наткнулись на деревянную палку обмотанную зеленой изолентой с карточкой. 
Содержание: «Палка-отуплялка. Делает оператора палки тупым, но сильным. По факту окаменелось- детородный орган одного из героев древности, того что злился и становился зеленым и большим.» 

Все. Запрета брать нет. Инфы про всякие плюс хиты нет. Не придумываем лишнего, работаем с той инфой что есть. Т.е. можно забрать, попробовать кому то продать и тд. Но любой артефакт так или иначе в игре не случайно и вполне вероятно что в других квестах может потребоваться супер сила кого то супер сильного, но тупого, например для того чтобы сломать дверь в подземный бункер. 
и т.д.
---------
Еще правила например. 
«Клетка порицания» и «Кабина для автосохранений». 
Клетка порицания. 

В нее, мой маленький друг, ты можешь попасть при разных обстоятельствах, одно из самых главных и навязчивых, это если ты умер. Ну то есть вот совсем насмерть в рамках игры. Или если у вас умер мозк. 
Так же в клетку можно попасть, если общественным мнением тебя обвинят в чем либо и докажут твою вину. 
Еще в ней можно тусить по приколу и по ебанине. 

Находясь в ней погибшие и не очень персонажи, возможно, будут (хотя куда там, точно будут) подвергаться порицанию и различным непотребствам, неболезненно потыкиваться прутиками, обкидываться ватой из специальной корзины рядом, едой возможно. 

Любое здравомыслящее живое создание, на протяжении всей истории заповедника, всегда пыталось избежать попадания в клетку, ей пугают детенышей и наказывают нарушителей общественного беспорядка. 

- Клетка порицания это игротехническая конструкция из прутьев, способная уместить в себя несколько человек. 
- В рамках игры является аналогом мертвяка, местом для отсидки. 
- Не ломаема. Не является частью модели «домики». Повреждать и уничтожать клетку категорически запрещено. 
- Несбегаема если вы попали в нее после игровой смерти. 
- Время отсидки для погибших – 30 минут. 
При попадании в клетку порицания вы тупеете, получаете штраф к хромосомам и счастью. Теряете игровые деньги и артефакты. 
- Время отсидки по ебанине – вариативно. 

КК – КонструтивКончился / КонцернКалашникова 

Кабина для автосохранений. 

Бомбило когда-нибудь если ты играешь такой например, а тебя убили и ты не сохранился и вот прям со всей силы бомбит? 
Наверняка, бомбило. 
Чтобы такого не случалось, мы реализуем для игроков возможность сохранить своего персонажа посредством сохранения и последующей самопечати на биопринтере. 

На протяжении игры вами буду зарабатываться очки доминирования, хромосомы, ну и, конечно, у вас будет валюта (какая пока секрет) + различные игровые предметы и, если повезет, артефакты. 
Вот представьте, идете вы и никого не трогаете, мирно гуляете по лесу, наслаждаетесь загрязненным воздухом и 
тут на вас внезапно нападают зайцы\падает человеческий корабль\наступает динозавр и т.д. 

Вы умираете.... да это возможно в нашем лесу. 

Естественно, если вы будете уничтожены и опущены всем видом, то очки доминирования пропадут, это штука не слишком индивидуальная. 

Так же скорее всего пропадут из ваших карманов запасы игровой наличности и артефакты, но ... вот тут то нам и нужна будка сохранения, если вы перед этими страшными событиями сходили и сохранились, то при загрузке вы будете живы, избежите клетки порицания и затрат времени на нее, сохраните свои хромосомы и богатый внутренний мир при себе. 

Кабина для автосохранений никого и ничего не сохраняет автоматически, просто такое название круто звучит. 

- Сохранение работает только в присутствии кого-то из МГ или игротехов. 
- Примерная стоимость сохранения: 20 универсальных единиц обмена. 
- Кабина является игротехническим реквизитом, мять ее, ломать и повреждать категорически запрещено. 
- При загрузке за вами сохраняется набор хромосом без штрафов в том количестве, в котором они были на момент сохранения. 
- Предметы, и деньги не сохраняются. 
- При наличии сохранения, вы можете 1 раз загрузиться бесплатно. Без попадания в клетку порицаний. 
- Последующие сохранения всегда стоят дороже.
---------------------
Правила по сексу: 
Нам пох че вы друг с другом делаете и куда, если в процессе всем весело, задорно, взаимосогласно и больше 18. 

Те, кто не склонен к креативу и аморальности в достаточной степени одновременно, могут играться в ладушки, кубики, отжиматься, есть сгущенку и прочие ролевые тыры пыры. 

Для особо упоротых, предлагаем мальчикам иметь в районе пояса привязанный провод с припаянным Т-коннектором типа "папа/штырек", а девочкам провод с т-коннектором типа "мама/нештырек". А дальше сами разберетесь ;) 
В случае с другими штекерами и разъемами 100% совместимость не гарантирована. 
Для представителей ЛГЖ допустимы исключения. 

В свете последних событий на донышке считаем нужным акцентировано указать что речь идет исключительно о взаимодействия между персонажами игры, а не между игроками. 

За взаимодействия сексуального характера между игроками и всякие нежелательные беременности в дальнейшем, орг. группа мероприятия ответственности не несет. 
------------------
Боевка и оружие и кулуарка и оглушение и гидрогранаты и неарбалеты и гидроружья и у кого сколько хитов и броня и ранения и медицина и нёх со щупальцами и мертвяк и вообще надо оставаться человеком и всякое насилие комплексно и лунные колодцы запрещены. 

Оружие доступно персонажам с соответствующим уровнем хромосом и более. (см. таблицу хромосом, которая пока в разработке) 
Если в процессе игры вы были дехромосомозированы, то персонаж оружием пользоваться не может. 
Допускаются безопасные условномягкие образцы оружия. 
Имитации топоров, дубин, других предметов, используемых в качестве оружия, желательно должны быть ориентированы внешне на современные ништяки, т.е. если топор, то красный, пожарный, если дубинка, то бита или полосатый жезл регулировщика, а не моргенштерн и т.д. 
Или просто могут быть похожими на несуразное хрейпойми что из будущего:) 
Убиватор проверяется на хозяине... убиватор должен быть ласковым и нежным. Площадь синяка, оставленная убиватором на теле противника, должна равняться нулю. 
Ножи доступны всем персонажам, умеющим использовать оружие, исключительно для дружеской поножовщины. Допускаются текстолитовые (с сильно закругленными краями, кончик по форме ~10руб. монета), ректопластовые, резиновые. Особо хитрые и коварные сволочи, обладающие спец навыком, могут использовать ножи в кулуарных убийствах. 
Думал про кулуарное убийство, короче правила про него надо писать (копировать у самих себя с престолов 13го года) адекватные, а адекватные правила нам не подходят, поэтому навык кулуарки не будет прописан ни у кого вообще. вычеркивать лень, пусть правила будут больше по объему :) 

Игрового рукопашного боя тоже нет. 

Оглушение производится хлопком по груди и спине, стоя сбоку от жертвы. Оглушенный падает на землю без сознания и лежит минут 5. Не ползает, не кряхтит, не стонет и тд. Любой другой игрок может вывести его из этого состояния пошлепав чем-нибудь по щекам и сказав "вставай, пидрила, все кончилось" (ну или типа того). 
Стрелковое и метательное оружие. 
Допускаются метательные LARP снаряды имитирующие кирпичи и булыжники, при попадании снимает один хит . Самый эконом вариант это монтажная пена (без твердых примесей!). 
Гидрогранаты – воздушный шарик/напалечник, наполненный водой (1 стакан). Попадание снимает один хит если гидрограната взорвалась. Жидкость из разорванного шарика зашкваривает и вызывает временное заболевание гидроцефалией. 
Футуристические арболетообразные самострелы – простейшее стрелковое оружие, однако требует спец навык у персонажа "Апиратор неарбалета". 
Арбалетные болты с мягкими гуманизаторами, площадь ударной поверхности не менее 4 квадратных см. попадание снимает 2 хита. 

Внимание, данные неарбалеты не должны выглядеть как арбалеты!))). Или должны быть ощутимо замаскированными арбалетами про помощи проводов, материалов из космоса и ебанины. 
Натяжение должно быть вяленьким, не больше кг 10. 
Водометы/Гидроружья, на игру допускаются в ограниченном колличестве. Попадание из гидроружья снимает !1 хит за каждую четкую струю!. Заражают всех в кого попадают и всех кто ими пользуется гидроцефалией и в некоторых случаях гидротитом. 
Для использования требуют спец навык "Апиратор ружья" и хромосомы в колличестве. 
Умение использовать вышеперечисленные предметы и многие другие определяется наличием хромосом, имеющихся у персонажа. Короче будет таблица которая эту тему основательно растырыпырит. 
Поражаемая зона - полная, за исключением кистей рук, стоп, головы, шеи и паха. 
Система защиты на игре хитовая. Дисфункций конечностей нет. 
Любое попадание в поражаемую зону снимает хит от общего количества хитов.

------------
Броня, хиты и тд. 

У всех на игре 3 личных хита. 
К ним может быть начислено: 
+1 хит если на вас какие-то легкие и прикольные элементы защиты типа наруча, ремней на груди, какие-нибудь наплечники из каремата и прочее легкое и мелкое что типа защищает. Короче оно будет считайте что почти у всех :) 
+ 2 хита получает тот кто идет в бой с массивной частичной защитой корпуса и 1 конечности. Какая нибудь робото рука из гофрированной трубы, нагрудник из каремата с портетом вождя племени , наплечники и около того. Таких уже будет существенно меньше на игре. 
+ 3 хита перманентно получает Аллес (даже трезвый и голый) за омулей :) 
+4 хита для, как мне кажется редких/штучных, упоротых наркоманов которые замутят себе что то реально крутое, объемное и тяжелое типа ростового массивного костюма, плд из говна и палок в мультяшном стиле и тд. Обязательное условие - шлем из чего нибудь. Думаю такие костюмы мы на параде просто попросим выйти и показаться. 

Тут обращу внимание, что у нас на игре в гостях будет НЁХ. Отличительные признаки- треугольное черное туловище и когда вот это вас атакует щупальцами, ударная гуманнизированная часть будет светится. Это уже опробовали, реально прикольно, особенно в темноте. В общем у этой хрени хитов будет очень много (она сама поймет когда ей хватит). До поры до времени мы ее никому не покажем, но ее появление на полигоне будет исключительно под присмотром кого то из мг, так что в случае с чем то похожим по описанию, не удивляйтесь если оно не умрет как обычно. 

Картон и скотч кст тоже катит для изготовления средств защиты, особенно если покрасить в блевотные/кислотные цвета. Развлекайтесь :) 

Если вы сняли свою крутую бронь - бонусы она не дает. 
Если вас постукали на все ваши хиты или больше, вы в нулях. падаете и страдаете типа раненый и тд. если в течении 5 минут вас не лечат, вы умираете. Данные 5 минут могут увеличиться до 10, если в течении всего времени вам будут старательно втирать какую то дичь. 

Медицину умеют медики. требудет навыка "Медик". Привязывается целебная ебанина в к раненому. белая тряпочка которая приматывается на скотч. 
восстанавливает по 1 хиту в 10 минут и не позволяет терять хиты от ран. 

Если у вас сняли 2 хита и 3 ваших личных, вы типа ранены, но на это можете сильно не морочится, считайте что радиация вам восстановит хит через 10 минут. 
Но восстанавление из нулей только через медика. 

Если вы идете в бой в броне и у вас 7 хитов, а вы теряете 3, то вам побили по броне и ран на вас нет. когда боевая ситуация очевидно заканчивает и проходит минуты 2-3 без постукивания вокруг - хиты на броне восстанавливаются. 

Болезни будут разные с разными эффектами. Если вы заболели - вы об этом узнаете :) 
Лечатся лекартсвенной ебаниной у медиков. 

Не все медики умеют лечить все болезни, поэтому они считайте что на вес золота в заповеднике и убивать их прям вот не стоит торопиться, мы не роулингхуероулинг, у нас на игре у все умереть могут, опыт был :) 

Мертвяк статичный как отдельную локацию мы делать скорее всего не будем, поэтому если вы вот прям совсем умерли, крутите головой, находите мастера и спрашивайте че делать и как быть. Если мастера не видите - встаете, поднимаете две руки вверх и идете до мастерятника. он будет где нибудь там хз пока где. 
МЕРТВЫЕ и перещаются по полигону с ДВУМЯ ПОДНЯТЫМИ ВВЕРХ РУКАМИ. Давайте уже избавляться от ебанины когда хз кто живой, кто мертвый и тд.
----------------
НО САМОЕ ГЛАВНОЕ, помните что цели и задачи данной игры в том чтобы словить фан, упороться, очень годно угореть по теме и весело провести время. 

Борьба, азарт и конкуренция это хорошо и правильно, но не надо увлекаться силой удара, потенциально опасными элементами вооружения и тд и тд. Колличество синяков и ощутимых ушибов на данной игре должно быть минимально - игра не о том :) 
Это же можно сказать о глубине угнетения и границах глумлений и доминирований кого либо. Нормы и рамки у всех разные, остаемся под слоем ебанины людьми и если видим что в игровой ситуации кому то "НУ ВОТ ВООБЩЕ НЕ ОК", то не перегибаем и думаем головой о том что проиходит вокруг :)
--------------
Моделька "летательный аппарат". 

Дабы не было неприятных удивлений, регламентируем.

Собственно подобное будет фигурировать в игре. 

Фото до сборки не предоставим, но это такая хуита где то посередине между летающей тарелкой и машиной флинстоуна, габаритная, но минималистиная по оформлению в стиле "картон и говно" :) В общем вы узнаете.

Как работает, сколько вмещает и чего требует будет понятно при контакте по описанию. 

Бонусы - можно улететь за пределы заповедника.

В бою можно вести обстрел тех кто вне тарелки (типа с высоты). При этом обратный огонь не считается, тарелка типа высоко.

Однако, пассажиры в открытой кабине, их можно поразить стрелковым оружием с крыши здания, второго этажа, или какой нибудь высокой земляной насыпи со значительным уклоном.

Для ближнего боя так же неузвимая штука (высоко).

При наличии должного визуального эффекта, а он будет, должно получится интересно :)

--------------
Правила по Рациям.

И еще один момент, который определенно будет на пользу происходящему и вполне в тему. Общая информационная сеть заповедника, а именно рации.
Приветствуется их иметь в максимальном количестве, но пользоваться ими смогут более менее умные персы. И лучше не все сразу, а 1-2 на толпу/локацию.

- Канал для всех общий, первый (433.075). 
- Уходить с него на другие каналы игрокам запрещено. 
- Слушать или не слушать рацию личное дело каждого. 
- Мг будет на канале, или при необходимости вне его (слушать будем). 
- Использование гарнитур запрещено.

Собственно что и зачем: 
Примерно "радио" - будем оповещать весь заповедник о движняках мы (орги) со своей стороны.
Можно будет при наличии нескольких раций переговариваться между собой, только учитывайте что остальные слышат :) 
Можно поназалупаться в рацию на кого-нибудь и ждать гостей, или забить батл в "битву за хромосомы". 
Или же банально предупредить соседей о надвигающейся опасности. 
Ну и давайте в процессе игры без тактикульностей и всяких "по улитке 4". 
Дичная атмосфера должна быть выдержана и в канале связи.

Ответственности за сохранность ваших раций в процессе игры орг группа не несет.
Не готовы рисковать рацией на предмет падения/попадания струей воды или какой нибудь мягкой стукалкой в рацию, не берите ее, или не берите ее в "постукаться". (Хотя о чем это я, знаю как мы все этими рациями пользуемся и в каких условиях :)) 
--------

Ориентируйтесь что парад где то в 20.30 в идеальном раскладе.
В неидеальном он будет двигаться на попозже, что не гуд, но приемлемо.
Это зависит не только от орг группы, поэтому рассчитываем на вашу пунктуальность и корректность в данном вопросе.
-----------
 Анонимная листовка, которая обнаружилась внезапно на рассвете по всему заповеднику:
!!!
Жители заповедника, от вас скрывали кое-что ужасное... пока вы вязнете в своих мелочных проблемах... грызетесь за обладание надуманными ценностями... гоняетесь за видимостью превосходства... или просто упарываетесь себе кто во что горазд... на фоне всех этих событий до поры до времени был скрыт от вашего взора факт событий ужасных и мрачных.
Узнайте же, что в мир, который вы считали своим пришло Очень Билликое Зло. 
Темная сущность из чуждой вам реальности вторглась в мир вашего бытия, и вторжение это, вовсе не очевидное для всех кст, начинается с земель вашего... нашего заповедника.
Слуги Темного Повелителя ужасны и за пределами нашего понимания, самого же его, если он является перед вами нельзя узнать сразу или уничтожить привычными вам методами...

Бороться со злом или примкнуть к нему, пробовать игнорировать или бежать... решать вам вместе или врозь, но учтите что так или иначе проблема эта заденет всех.

Соберите всю свою волю и Знания в кулак, вспомните что происходящее в заповеднике давно уже не граничит рамками одного из миров и примите решения сдать ли свой мир сущности темной и враждебной, погрузившей во тьму десятки миров... или... или вы можете сражаться, каждый по своему, но подобно рыцарям-людишкам круглого стола - вместе. 
!!!

И.Ж.З.
---------
- Новая развлекуха, которая требует предварительной подготовки. Посему анонс:
Зверское реалити-шоу "Битва за хромосомы"!!!
Дичайший способ победить в честном бою своего оппонента!!!
Дуэли с накалом, который не снился людишкам, и способ дичайше поумнеть своего перса в случае победы!!!

Имеет следующий шаблон.

1. Участники сходятся в интеллектуальном бугурте и окучивают друг друга каверзными, но однозначно трактуемыми вопросами по источнику наших хехе, т.е. мультфильму (в деле оба сезона).

2. Курируется данное дело одним из мастеров. Акты битв за хромосомы будут анонсированы в процессе игры по примеру "через пол часа в баре все желающие например!!!", или же вы можете забить негодяю стрелку в удобное для вас место и время и пригласить мастера для отслеживания данных делоф.

3. Перед началом каждого раунда вопросы и ответы передаются мастеру на бумажке на проверку корректности и условной достоверности планируемого вопроса и ответа. 

4. Кол-во раундов вариативно. Ставки приветствуются. Гаджеты в руках и подсказки со стороны атата. По обоюдному согласию в битве можно участвовать не один на один, а командами типа 2на2 и тднатд.

5. За победу можно вытрясти из мастера инфу по квесту который ушел в тупик или дополнительные хромосомы себе и другу.

6. Вопросы обязательно в рамках двух сезонов сериала, никаких левых телепузиков и прочего исб. С однозначным ответом без домыслов и лирики. 

Конечно вопросы, приготовленные заранее, по логике должны быть более качественными, посему задумайтесь, идея может быть огонь при заинтересованности сторон, а любовь и знание источника штука важная)

Пример вопроса который ага, утрированный конечно:
-Как звали жену Стронция?
- Сера.
Вопрос збс, внатуре класс. 

Пример вопроса который не ага:
- Что заставило Серу завязать с проф. деятельностью всей ее жизни и уйти на покой?
- Она устала, эм, наверно и решила, что стара для всего этого дерьма?

Собственно беда такого вопроса в том, что однозначно верного ответа на него нет и остается только догадываться.

Грядет "Битва за хромосомы"! Будьте хитры и каверзны, но честны и разумны, не уподобляйтесь людишкам!
--------------
У нас поспела карта радиационного заповедника номер фыфыре.
С разметкой и описанием, но без квадратов и улиток. плак плак.

Поехали.
1. Небоскреб "Зайц-хаус". Самое большое и высокое здание на полигоне. Второй этаж с укрепленным входом полностью занят зайцами, во главе с Вождем. Там размещаются лаборатория, мастерская по сборке всякого, комнаты для размножения. Вход медведям только по приглашениям.

На первом этаже происходит и проживает всякое разное, злачное местечко для тех кто не имеет собственного жилья. При условии что эти самые те которые не имеют договорятся с зайцами о "цене" вписки.
Здесь размещается трудолюбивая семейка Бобров, редакция журнала ЖП, наемники Микрон и Носороги и в общем немалый процент одиночных ролей, которые как вид, не представляют явной конкуренции для вида зайцев. 
Крыша над головой по всей площади. Дождь и солнце - пох.

2. Неигровой объект за пределами карты, но о нем лучше знать и не лезть туда ни при каких. Собственно в этом направлении расположены постройки и земля фермера, который трудится на полях. К игре он никак, но прикольный фон с/х техника и суета там создаст вполне.

3. Тропинка из коричневого кирпича влево это подъезды к полигону. Примерно в районе циферки 3 будет общая автомобильная парковка за которой в процессе игры будем присмотреть. По желанию автомобили можно размещать в других местах на свой страх и риск, и чтобы они не мешали игровому происходящему. Грибы например хотят отогнать авто за свой ангар или внутрь, чему причин возражать не вижу. Естественно в местах с высокочастотным игровым движняком ставить машины не ага, но думаю проблем с этим не будет.

4. Бар "на Яме". в основном помещении. Движуха, еда, алкоголь, трэш и угар скорее всего без содомии.
При нем в том же домике есть нное число комнат в которых будет размещаться всякое, например тату салон осы которая бьет тату "Кьёто", кабинет мозгоправа доктора Мухи, и так же какое-то количество около одиночных ролей. Возможно редакцию журнала уберем сюда, посмотрим по факту исходя из числа комнат и их состояния.

Здесь же размещается пожизневый лагерь МГ и хранилище игротехнических ништяков, не лезть к которым будет акцентированно табличкой с целеуказанием о станции.

5. Места проживания Титана и ко, т.е. условно общины Медведей. Так же нное количество помещений который дают крышу и/или защиту от ветра/солнца. 

6. Лечебный кабинет Йода. Одно из немногих мест на игре где можно давай давай лечиться и вам наверняка пришьют, но возможно не туда.

7. Руины шелкопьядной фабрики. Они конечно не на правой щеке зайца, но точное местоположение не известно. Или забыто. Большинством, но не только лишь всеми.

8. Бункер-пирамида-дворец великой Грибницы. Ащемто курган-склеп-хуйпоми что в котором вот этом вот всем живут грибы. В общем еще одна годнейшая по атмосфере нора, которая так же защищает от дождя и жары.

9. Логово Гомосексуальных Животных. Место обитания игроков, не подавших заявки своевременно и ащпе там надо жить осторожнее.

10. Апастные территории, долина холмов без силикона. Места падения всяких пилотов, и в целом множество укромных уголков где можно всякое таинственное и загадочное прятать и тырыпырить ;) Да, да это намек.

11. Домик в котором происходит ничего. Ну-ну)

12. Опять апастные территории, но только с другой стороны.

13 (Синяя) Удобная полянка в центре всего и всякого, хорошее место для проведения парада по открытию и закрытию игры.

13 (Розовая), почему то не 14. Лес. С т.з. хоз-быт нужд наверняка источник сухих дров. ну и самой собой тоже очень апастные малообитаемые цивилизованными животными территории. 

п.с. Для наркоманов которые готовятся к войне и возможно даже бегают, север в правом верхнем углу, стрелка сбоит от радиации если чо)

ППС. Ну и разумеется, чем больше антуража и деталей в вопросах индивидуальных, тем лучше и занятнее. 

Поэтому понапривозить с собой всяких плакатиков в тему, раскладных стульчиков, столиков, кусков обоев мб и тд прям приветствуется. 
Правда наша игровая модель "ебучие домики" под угрозой на таком полигоне, потому что прям большинство итак в домиках которые ломать никак нельзя. Как и палатки и стульчики. Поэтому "ебучие домики оставим на треш и угар" приплеленными сбоку или около того вне здания и очень желательно с табличкой "ебучий домик такого то г-на". 

Мы, мг, со своей стороны задекорируем полигон всякими деталями которые легко замутить и легко устранить после себя (в рамках разумного и бюджета), но прям атмосферную годноту можно понамутить только общими усилиями.
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