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Ролевая Игра
«Fallout Открытие Первых»
Ролевая командная и персональная игра, где всё зависит от Вашего желания!
	Дата проведения
	16:00 18 августа — 12:00 20 августа 2017 года

	Место проведения
	полигон «Горка» у дер. Яговкино за г.Слободской

	Организаторы
	МГ «Антарес» при поддержке ИТГ «Пост»

	Количество участников
	от 40 человек


Место действия – штат Айова (самый демилитаризованный штат Америки).
Время действия – спустя 70 лет после бомбардировки в 2077, и за несколько лет ДО событий, первой компьютерной игры Fallout.
Рекомендация как читать правила:
Не нужно читать по порядку. Смотрите разделы по мере интереса!
Пустошь ждет каждого!
Киров 2017г
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1.0. 
Вводная на игру.
Война. Война никогда не меняется.
Это был первый и последний глобальный ядерный конфликт в истории, та самая третья мировая, ядерная война, об опасности которой предупреждали с момента создания ядерного оружия. Великая война была незначительной по времени, но невероятной по нанесённому ущербу.
Минуло более 70 лет после падения бомб на Америку. Ядерный апокалипсис стер с лица земли целые города. Нам повезло чуть больше. Наш штат Айова не имел военных баз и крупных военных аэродромов, в штате не располагались пусковые шахты ракет. Но все же, на всякий случай, противник уничтожил ядерными бомбами малой мощности наши заводы сельскохозяйственной техники. Одна крупная боеголовка уничтожила Айова-Сити, где располагались склады государственного стратегического запаса бобов и кукурузы.
Радиоактивное загрязнение рек уничтожило былое сельское хозяйство, мелкие реки высохли и найти пригодную воду становится все труднее. Айова находится между двумя крупнейшими реками США Миссисипи и Миссури, но о былых наводнениях есть упоминания лишь в старых довоенных преданиях. В силу отсутствия в штате оружия, армейских боеприпасов и передовых технологий его территория абсолютно не интересна ни одной крупной группировке, в том числе рейдерам. Мы же живем далеко от рек, что с одной стороны и хорошо (многочисленные банды обходят нас стороной), но и живительной влаги нам теперь крайне не хватает. Тем более, гастролирующие рейдеры, расхитившие северные и южные регионы, где располагались базы армии США, надлежаще хранившие довоенное вооружение и боеприпасы, куда лучше вооружены. Тут, как и в любом аграрном регионе, было только полицейское и гражданское оружие, которое уже непригодно к использованию. Использование старых боеприпасов скорее повредит владельцу, в лучшем случае просто не выстрелив в нужный момент из-за двадцатикратного превышения срока годности.
Ничего не пощадили радиоактивные осадки. Больше не работает ни какая техника, отсутствие атомных электростанций практически обесточило регион, гнавшийся за экологически чистым производством. Радиоактивные пыльные бури, смерчи и ураганы, осадки и отсутствие новых запчастей свели на нет достижения прошлых лет по внедрению ветряных электростанций, властвовавших в регионе.
Игровые локации:
Город шахтёров.
Большинство нынешних обитателей – шахтеры с семьями из шахты Лехай, расположенной у ныне уничтоженного городка Уэбстер. В первые минуты Великой войны, система гражданской обороны сработала чётко, большинство жителей успели спуститься в старую шахту и переждать губительное излучение первых лет радиоактивного ада. Но, не имея таких запасов как в Убежищах, шахтеры поднялись на поверхность и основали поселение прямо у выхода их шахты, используя её в качестве укрытия в случае опасности. Уголь, не загрязненный радиоактивной пылью, сейчас востребован для приготовления чистой пищи, возможно, и для очистки воды. Он охотно покупается заезжими торговцами, что и определило будущее шахтерского поселения. Кроме того, уголь – важный компонент дымного пороха, который пришел на смену вышедшим из строя довоенным боеприпасам. Теперь это самый крупный город штата с развитыми торговыми связями. Караваны идут сюда с юга и запада. Последний караван привез воду, столь необходимую здесь, но погонщик браминов, подвыпив в местном баре, рассказал, что его расспрашивал Писец «Братства Стали» о шахте, куда они везли воду. Этот слух мгновенно разлетелся по всей округе, что это за братство тут тоже известно от караванщиков, которые в свою очередь кроме фантастических баек ничего внятного сказать не могут.

Поселение сектантов «Амишей».
На удивление, в Айове выжила большая колония «Амиш», которая когда-то исповедовала одну из аскетических ветвей религии Предков. Живут в старом форте, который раньше был музеем истории. Они и до войны не пользовались электричеством или какими-либо другими благами цивилизации, одеваются в старинные одежды колонистов Америки. Мастерски владеют средневековым оружием, в том числе луками и арбалетами, не брезгуют использовать дульнозарядные ружья и пистоли.
Вероучение амишей основано на буквальном и строгом толковании «Заветов Предков», которые передаются из уст в уста, кто-то из последователей все же пытается их зафиксировать, но это все время приводит к бурным спорам. Допускают обрезание только в сознательном возрасте, выступают за ненасилие и против любой военной службы, но только среди своих последователей, для чужаков они уготовили кару за неприятие «Заветов Предков» и нарушение границ территории Амишей. Амиши не строят культовых сооружений и проводят отправление культа на дому. Ранее не занимались миссионерством и редко принимают к себе новообращённых со стороны. Живут сельским хозяйством, замкнуты внутри общины. Но страшная засуха вынуждает выходить на контакт с остальным миром в поисках воды для растений и браминов. Считают, что война была ниспослана Предками как великое благо, она уничтожила цивилизацию и теперь наконец-то можно жить без соблазнов электричества. Но чужаки, не верные Предкам, неправильно трактуют их волю. Единственная возможность жить в этом раю (а он наступил) - это замкнуться внутри своей общины.
Лагеря Рэйдеров и Гулей.
Бывшая столица штата – г. Де-Мойн сохранилась, но в ней почти не осталось выживших. Последние выжившие собрались в единственном зеленом, но сильно мутировавшем уголке Столицы – ботаническом саду, высадив по его периметру Хищные растения, которые лучше любого оружия охраняли Горожан. Но несколько лет назад в окрестностях появилась группировка рейдеров, именовавшая себя Кромарами, которые обманом зашли в ботанический сад и захватили его, назвав это место Ставкой. Судьба горожан была плачевной, но многие успели скрыться от рейдеров в загрязнённых развалинах довоенной промзоны, куда рейдеры не рискнули сунуться, догоняя беглецов. Как вы догадались, большинство горожан постигла гулификация еще задолго до описываемых событий. Жители штата заметили, что рейдеры больше не носят с собою своего крутейшего довоенного армейского оружия, с которым они напали и выгнали гулей, очевидно – сказывается невозможность достать боеприпасы к нему. И теперь рейдеры пользуются больше холодным оружием и местными самопалами, не брезгуют и гражданским довоенным «хламом».
Убежище 43.
Vault-Tec построило мало Убежищ в штате из-за его слабого стратегического значения для Америки, одно из них под номером 43 все же было построено недалеко от Университета штата Айова в Эймсе, куда укрылись научные сотрудники. По сегодняшний день оно стояло запечатанным и где его выход никто не знает. О иных Убежищах никто ничего не слышал.

2.0 Основные правила.
2.1 Принципы игры.
Презумция согласия.
Если Вы приехали на полигон в указанное время игры, это означает:
1. Вы играете и согласны с тем, что к Вам относятся только как к играющему.
Без всяких: «Я не играю, я просто общаюсь, просто тут сижу»
2. Вы согласны с правилами.
3. Если игра надоест, Вы проявите уважение к другим и спокойно покинете полигон.
Уникальность каждой локации.
· Игроки проживают (размещают палатки и личные вещи) в том лагере, гражданами которого они являются. Нельзя стать гражданином города, а палатку и личные вещи оставить в другой локации. Переезжать нужно фактически со всем скарбом!
· В локациях: Город шахтёров и посёлок Амишей предусмотрена большая внутрикомандная игра и нет изначальных целей на войну, хотя всё в руках граждан.
· Локации Рейдеры и Гули относительно свободны по внутрикомандным мероприятиям, изначально нацелены на поиски артефактов и боевые действия.
· Игра Убежища 43 не регламентирована, игрокам предоставлена самоорганизация.
· На начало игры все локации полностью защищены от штурма, чтобы взять штурмом локацию надо выполнить определенные цепочки квестов.
· Количество стартовых экономических ресурсов зависит от качества построек локации, общего внешнего вида поселения.
· Для сохранения интриги, парада на начало игры не будет.
«Натуральная» экономика.
· Валюта – крышки от «Nuka Cola»( читай – Ядер Кола).
· Ресурсы – вода, артефакты, химикаты, техника, уголь, продукция ферм.
Боеприпасы ограничены и являются игровым ресурсом. Допускаются только шарики 6мм редкого цвета (закупленные централизовано), окрашенные капсюли, окрашенные стрелы нерф, иные зачипованые спец. боеприпасы.
Хим. компоненты, детали чипов, боеприпасы, иные игровые ценности будут помечены яркой краской или находится в специальных контейнерах (капсулы от шоколадных яиц и др.). В свойствах найденных вещей может разобраться специалист. См. п. 4.2 Игротехничесие специальности.
· Возможность создавать не только описанные в правилах аппараты, но и реализовать любую свою идею. Её нужно «научно» обосновать и согласовать с игротехниками.
Условные игровые явления.
Будут игровые моменты, которые невозможно полностью визуализировать.
Например: «Пыльная радиоактивная буря» Во время неё находиться на улице без силовой брони нельзя – игровая смерть. Начало и окончание будет объявляться по радио. Если в поселении нет радио, то сообщит игротех.
Мастерский произвол.
· Предназначен для оперативного решения игровых и не игровых моментов, не прописанных в правилах.
· Вносит элемент неожиданности и интригу в игру.
· Является инструментом исправления негативных ситуаций игрового и личностного плана.
Важно!
За нарушение правил – игрок карается по усмотрению Организаторов, вплоть до удаления с полигона.

2.2 Рекомендации при определении своей роли на игру.
· Заявляйте любого персонажа! Играйте в любой локации или одиночкой. На специального персонажа подайте заявку заблаговременно.
· Желающие играть супермутантов – подавайте одиночные заявки.
· Одиночным игрокам рекомендуем подавать заявки на индивидуальные роли (особенно если вы хотите открыть в себе что-то новое) в том числе роли специалистов. Либо можете примкнуть к любому лагерю рядовым поселенцем, их всегда не хватает.
· Командам (около 10 человек) есть возможность стать костяком любого поселения, Кроме того, команды могут заявиться отдельным поселением – выбор на вашу фантазию, конечно с учетом особенностей штата. Мы вас впишем в общий сюжет.
· Есть ряд Специальных ролей: Супермутанты, шпионы Анклава и Братства Стали…
· Для любителей активных боевых взаимодействий – в каждой локации есть собственный отряд охраны, в шахте, например их целых 4: отряд шерифа, охрана кабака, охрана казино, шахтёры.
· Желающим игрового крафта – быть специалистами… Амиши, Убежище, Шахта и др.
· Хотите игрового научного эксперимента, опытов? Идите в ученые Убежища 43 (но это тайна за семью печатями, вернее гермоворотами). Имеются роли ученых и в иных поселениях.
· Отыграть самые нелепые религиозные воззрения, причем от ваших «верующих тараканов» будет зависеть продовольственная безопасность всего штата – вам к Амишам. Причем легенда игры не говорит, насколько далеко воззрения некогда мирных Амишей шагнули после дня апокалипсиса.
· Вам нравиться Америка начала ХХ века с её вертепом разврата, городскими бандами и псевдодемократией, то заявляйтесь в Шахту.
· Если желаете примерить на себя шкуру изгнанного, гонимого, но сильного духом и знаниями ушедшего мира, бороться за Свободу и Справедливость… вы – Гуль!
· Быть в составе стаи, держать в страхе всю округу, выживать в каменных джунглях и в промежутках между разбоями и мародерством кутить и прожигать жизнь, Рейдеры примут самых отчаянных.
· Если вы не нашли ничего для себя подходящего, не беда, придумаем вместе – пишите организаторам свои пожелания.
2.3 Условия для Вашей роли на игре.
· Количество начальных игровых ресурсов, крышек, боеприпасов у каждого отдельного игрока зависит от качества его личного антуража.
· Игрок сам контролирует нарушения правил в отношении его. Игрок имеет право проверить боеприпасы у убившего его и, если найдёт там хоть один не «зачипованный», то в мертвяк отправляется нарушитель правил.
· Только убитый имеет право собирать использованные боеприпасы с поля боя (это его стартовый ресурс в следующей жизни) исключения – стрелы луков и арбалетов.
· Любой персонаж в праве переехать в другую локацию (если его там примут).
· В следующей жизни любой игрок может начать игру в любой локации по собственному желанию, но типичным жителем данного поселения (можете приготовить разные костюмы).


2.4 Игровые моменты.
Оглушение.
Отыгрывается лёгким ударом небоевой частью оружия по спине игрока. При касании надо сказать «Оглушён!» Защита от оглушения ударом – любой шлем. При оглушении игрок ложится на землю, не двигается, вслух считает от 100 до 1. В это время оглушённого можно обыскивать, связывать, ранить и т.п. После того, как оглушённый досчитает до 1, он снова полностью дееспособен. Супермутанты могут оглушать без оружия, просто наложив ладонь на спину игроку.
Кулуарное убийство.
Убийство вызывающее моментальную смерть жертвы. Традиционным способом является проведение игровым ножом по горлу персонажа "от уха до уха". При этом сказать на ухо жертве: «Убит!»
Кулуарное оружие – это клинковое оружие общей длиной до 60 см (ножи, кинжалы и т.д.).
При наличии у атакуемого защиты шеи бронёй (воротник кожаной куртки не считается за броню) или специальных способностей, нож не причиняет вреда.
Плен.
«Взять в плен» можно оглушенного персонажа, или под угрозой игровой расправы. Из плена можно попытаться бежать. Срок нахождения в плену не более 2-х часов. после этого «пленный» имеет право умереть, если его не отпускают.
Связывание.
На руки набрасывается веревка без завязывания узлов, но «пленник» не может бежать, пока веревка не будет снята пленившими либо разрезана/развязана 3-ми лицами. Связывать руки можно только спереди!
Обыск.
Проводится для обнаружения только игровых ценностей.
Обыскивающий указывает на предмет одежды и требует показать – что тут есть, Обыскиваемый обязан честно выложить все игровые ценности (если они в данном месте есть).
Пытки.
Не должны напрягать «пленного» ни физически ни морально! Если хочет – может умереть после 20 минут совокупного времени пыток.
Результат пыток зависит от персонажа. 
Если «боевой» персонаж, имеет 2 и более хитов, то «пытаемый» сам решает результат пыток.
Если мирный персонаж с 1 хитом. То до своей смерти должен правдиво ответить минимум на 1 вопрос.
Рабство.
Вместо держания игрока в плену, «пленного» можно сделать «рабом».
Срок рабства у одного «хозяина» - 2 часа, при выполнении двух условий рабовладения:
1. Надеть игровой «ошейник».
2. Предложить «рабу» на его выбор: или чаю с печеньками или покормить нормальной порцией обеда. (Если 2-е условие не выполняется, то срок рабства – 1 час.)
По истечении срока рабства игрок выбирает:
· заявить «хозяину», что умер из –за плохого обращения (надеть белую повязку и отправиться в «мертвяк»).
· остаться в «рабстве» ещё на срок и т.д.
Срок рабства засчитывается 2 часа за 1 пребывания в «мертвятнике». Но если «раб» работал кое – как, и это зафиксировано любым мастером, бонус сокращения срока в «мертвятнике» не действует.
Ошейник «раба» никак не должен стеснять игрока, быть слишком тяжелым, тугим, острым и т.п. Ошейник нельзя снимать самостоятельно в игровом процессе, но в реальности игрок должен иметь возможность легко снять ошейник без посторонней помощи в любое время. Если к ошейнику привязана веревка и хозяин ошейника говорит, что это цепь, значит это цепь и порвать (перерезать) её нельзя. Ошейники могут быть любой конструкции. Главное – безвредность для игроков!
«Рабу» можно ставить клеймо – в виде легко смываемого грима. Смывать клеймо до того, как персонаж умер нельзя!
«Раба» можно заставлять делать любую посильную работу: игровую (услуги), реальную (таскать дрова, разводить костер, строить локацию, копать). Работу он делает по своему усмотрению. К «рабу» можно применять наказание в соответствии с разделом «Пытки».
«Раба» можно продать. Новый хозяин обязан соблюдать условия рабовладения.
«Раб» может убежать. При попытке бегства никому нельзя использовать силовые приемы.
Важно!
Условимся не прятать игровые ценности у интимных мест! Все орудия кулуарного убийства, пыток, плена и рабства должны быть тщательно загуманизированы!
2.5 Страна мертвых «мертвяк».
В случае игровой смерти по любой причине игрок должен выполнить п.п. 1 – 8:
1. Надеть на голову БЕЛУЮ повязку.
2. «Труп» (в белой повязке) остаётся на месте 5 минут:
· в течении этого времени его могут обобрать мародёры;
· кто – то пожелает его «проводить в последний путь». Эти «проводы» могут длиться до 1 часа, в течении которого «труп» не должен сильно шевелиться, разговаривать, есть, пить, справлять естественные надобности. Если «проводы» проведены красиво, и это зафиксировано любым игротехом, то время «отсидки» в «мертвятнике» может быть существенно сокращено (на усмотрение мастера мертвятника).
3. После 5 минут лежания или N времени «похорон» незамедлительно явиться к мастеру «мертвяка» в «Страну мертвых».
4. Сдать мастеру «мертвяка» игровой паспорт и все игровые ценности.
5. «Отсидеть» в мертвяке 2 часа.
Срок одсидки в «мертвяке» сокращается значительно, если игрок в это время выполняет квестовые роли (охрана каравана, дикие гули и т.п.).
Если вы умерли от лучевой болезни, тогда Вас, скорее всего, постигнет гулификация и вы будете радовать полигон отыгрышем дикого гуля. Этот отыгрыш будет зачтён за срок одсидки в «мертвяке».
В случае смерти в ночное время (с 22 до 9 утра), игрок приходит в «мертвяк» соблюдая п.п. 1,2,3,4, и по согласованию с мастером мертвятника, выбирает один из вариантов:
- Отбыть в мертвяке «срок» сейчас: отсидеть, отработать или отыграть монстров ночью. За качественный ночной монстроидальный отыгрыш, за убийство «ночного охотника» утром (в 9-00) игрок получит премиальные бонусы.
- Отправится спать в свою палатку, а к 9-00 вернуться и тогда отбыть «срок». В этом случае он уже не вступает ни с кем в контакты (просто ложится спать до утра в свою палатку).
6. По окончании «срока» получить у мастера «мертвяка» новый игровой паспорт и стартовые игровые ценности.
7. С белой повязкой на голове дойти до места своего нового рождения.
8. Снять белую повязку и вступить в игру в качестве нового персонажа.
Важно!
За несвоевременную явку в «мертвяк» возможны отрицательные бонусы в виде врождённой болезни!

2.6 Зоны.
Территория полигона разделена на игровые и не игровые зоны.
Не игровые зоны.
Кухня кабака, «мертвяк», палатки, туалеты, стоянки автомобилей и сами автомобили.
Рядом с не игровыми зонами категорически запрещается:
· сражаться;
· стрелять и кидать в их сторону
· стрелять и кидать из них!
· пользоваться огнём (искл. - «мертвяк», кухня кабака);
· махать настоящим топором (искл. - «мертвяк», кухня кабака);
· работать бензопилой;
Не выносные зоны.
Зал кабака, все локации на начало игры и в интервалах с 22:00 до 9:00. 
Не допускается ведение боевых действий.
Допустимы игровые драки и кулуарные убийства.
Особые игровые зоны.
Зоны отмеченные особыми знаками (Знаки убирать нельзя).
· ЗОНА РАДИАЦИОННОЙ ОПАСНОСТИ
Располагается:		в районе лагеря Гулей.
Опасна для:		людей и браминов.
Какие виды ионизирующего излучения там имеют место быть? Почему гули резистенты к их поражающему действию? Если интересно – спрашивайте учёных!
· ЗОНА БИОЛОГИЧЕСКОЙ ОПАСНОСТИ
Располагается:		А попробуйте определить!
Опасна для:		гулей и монстров.
Гули, монстры, это виды, только вступившие в процесс естественного отбора! Представители микрофлоры в мире Fallout тоже есть. Они проникают и размножаются в гулях и монстрах (существах с деформированной резистенцией), оставаясь при этом безвредными для человека и браминов. У браминов пищеварительный тракт, иммунная система и обмен веществ соответствуют довоенным коровам.
· ЗОНА ХИМИЧЕСКОЙ ОПАСНОСТИ
Располагается:		в бетонном бункере.
Опасна для:		для всех
Что за химикалии там находятся? Ясно только, что нарушилась герметичность тары с неким чрезвычайно токсичным веществом, которое в газообразном состоянии тяжелее воздуха.
Персонажи, для которых зона опасна, не могут находиться в ней без СИЗ (средств индивидуальной защиты) или защитных препаратов, их ожидает мучительная, но быстрая смерть! Согласно п. 6.2 Скоротечные смертельные заболевания.
За соблюдением правил и неотвратимости гибели в зонах следить в первую очередь должны Вы сами. Плюс, мастера и жители зон:
в зоне радиационной опасности – гули;
в зоне биологической опасности – … может быть, Вам подскажут;
в зоне химической опасности – ни кто не живёт.
Так –же, любой выживший в зонах персонаж может обнаружить, что пребывание там не прошло для него бесследно. Даже не смотря на СИЗ и защитные препараты! Последствия нахождения в зонах наступают согласно п. 6.4 Хронические смертельно опасные заболевания людей, п. 6.5 Хронические заболевания гулей.

3.0 Боевые правила.
3.1 Хиты.
Личных хитов у всех людей 1 (как говорил Тридогнайт: «Гули тоже люди…»).
Хиты супермутантов и монстров См. Табл 5. п. 4.3 Монстры.
Когда хитов становится "0" - персонаж переходит в состояние "тяжран" (не может двигаться самостоятельно, лежит, может стонать и через стоны звать на помощь). В таком состоянии может пребывать 5 минут. За это время «тяжраненый» может быть исцелён «Стимпаком» или Доктором. Сделанная товарищами бинтовая перевязка продлевает жизнь до 20 минут, что даст дополнительное время на исцеление.
Тяжело раненного можно убить, сказав "добиваю", сделав еще один выстрел или нанеся удар холодным оружием. Если «добиваю» не сказал, но было попадание, оно считается за еще одно ранение, которое не снимает хиты, но при попадании дополнительно калечит часть тела, в которую попал.
Снятие хитов.
Происходит при попадании выстрелом или касанием боевой частью холодного оружия.
Удар должен быть четким, фиксированным!
Снятие хитов при разных попаданиях.
Таблица 1.
	
	Точка попадания
	Снятие хитов

	1
	в броню
	снимаются хиты от брони
(броня повреждается)

	2
	в корпус без брони
(или в броне, но хиты брони = 0)
	снимается «нательный» хит и персонаж переходит в «тяжран».

	3
	в конечность без брони
(или в броне, но хиты брони = 0
	персонаж получает «ранение» конечности, хиты не снимаются (См. п. 6.1 Раны)


Важно!
Старайтесь наносить гуманные удары, не причиняющие травм!
Не зачитывается за удар и не снимает хиты:
· Несколько быстрых ударов подряд (за счёт движения кисти) считаются за один.
· Удары в не поражаемые зоны: голова и пах, кисти рук, у женщин область груди. За попадание, явно причиняющее сильную боль (травму) - наказание по желанию потерпевшего (можно простить обидчика, можно снять с него сколько-то хитов, или отправить в состояние получившего "тяжран"). «Стоп бой» только для этой пары до 3 минут.
Восстановление хитов.
· «Нательные» хиты восстанавливаются Стимпаками (1 стимпак вылечивает «нательный» хит, при этом лечит 1 рану, в том числе тяжелую).
Лечить без стимпаков могут только доктора.
См. Табл 4, п. 4.2 Игротехничесие специальности.
Если «нательных» хитов у персонажа несколько, то их (после излечения тяжелой раны) можно восстановить реально покушав.
· Хиты брони можно восстановить у техника. См. п. 3.3 Броня.
· Есть персонажи с особыми умениями, которые имеют достаточно сил для выживания и иные умения. Но такой Персонаж имеет особые отметки в игровом Паспорте.


3.2 Оружие.
Всё оружие при попадании снимает 1 хит.
Исключения:
· «Пыжестрел» - попадание снимает все хиты, переводит в состояние тяжран. (Защита – силовая броня, См. Табл 3. п. 3.3 Броня.);
· Попадание осколком от гранаты снимает 1 хит + игрок считается оглушенным если граната взорвалась в радиусе примерно 2 м от Игрока или же одном помещении с ним. Защита - шлем силовой брони или боевой шлем с защитной маской. (Каска с очками от оглушения гранатой не спасает.)
Классы оружия.
Таблица 2.
	
	Класс
	Описание

	1.1
	Огнестрельное
	«Пыжестрел» - капсюльное, либо под стройпатроны малой мощности (белые)

	1.2
	
	спринговые пистолеты в роли обычных пистолетов с просроченными боеприпасами (детские из магазина игрушек)

	2.1
	Лазерное
	6мм пистолеты на газе или эл. приводе, стреляющие только одиночными выстрелами.

	2.2
	
	любой «Nerf» (перекраска из магазинного игрушечного цвета в похожий на реальное)

	3
	Метательное
	луки и арбалеты Стрелы должны иметь мягкий гуманизатор (диаметр не менее 3 см), при попадании не слетающий с древка стрелы. Древко без заноз и сколов, не должно пробивать гуманизатор. 

	4
	Гранаты
	страйкбольные гранаты. Можно самодельные: петарда + горох, либо шары, петарда не выше 4 Корсара, без дополнительных эффектов типа искры, свист и дым.

	5.1
	
	клинковое оружие: дерево, текстолит, пенополимер, латекс, эластичное уретановое покрытие (толщина клинка не менее 8 мм), имеющее скругление кромки лезвия и не имеющее зазубрин, которыми возможно причинить рваную рану или посадить занозу. 

	5.2
	Холодное оружие
	ударное/рубящее (супермолот, кувалды, топоры и т.п.) должно быть сделано из мягких материалов без торчащих металлических предметов, которыми возможно нанести раны/царапины. Материалы – микропорка, резина, пенопласт и т.п. В топорах из твердой резины должно быть прорезано «гуманизирующее» отверстие.
Дубины могут оглушать, если обладатель во время удара по спине произносит: «Оглушён!»

	5.3
	
	колющее (копье) наконечник из мягких материалов, желательно сгибающихся при ударе (как правило используется микропористая резина -микропорка).

	5.4
	
	ножи – из любых материалов, с округлением режущей/колющей кромки. Если выполнены из мягких сгибающихся материалов – ими можно «колоть», если из твёрдых материалов - только «резать».

	5.5
	
	оружие из дюралюминия, допускается в о-о-очень гуманном исполнении.

	6
	Иное
	оружие плазменное и прочее, требует отдельного согласования.


Примечания:
· Не допускается страйкбольное автоматическое и спринговое оружие: автоматы, дробовики, пулеметы, винтовки.
Исключения:	– страйкбольные пистолеты (не стреляющие очередями);
– спринговое оружие для отдельных игротехнических ролей (согласованное заренее).
· Запрещено тямбарами изображать клинковое оружие.


Боеприпасы к стрелковому оружию:
· Боеприпасы: капсюли, шары 6 мм, стрелы «Nerf» являются игровыми ценностями, будут закуплены организаторами. Использование собственных боеприпасов данных типов не разрешается.
· Использования в игре «иных» боеприпасов:
«Иные» боеприпасы привозите на себя в достаточном количестве.
Ваше оружие будет отнесено к какому-либо классу (капсюль/шар 6мм/стрела нерф). Указанные боеприпасы будете менять на свои в равном количестве, под контролем регионального игротеха либо мастера.

Чипование оружия.
1. Перед началом игры представить своё оружие оценивающему мастеру. Не предъявленное оружие не рассматриваются.
2. Мастер присвоит Вашему оружию класс согласно табл. 2 и выдаст метку.
Особое внимание мастер обратит на безопасность оружия.
3. Метку прикрепить на видном месте.
4. Метку не снимать и не передавать другим игрокам, даже в случае гибели персонажа!
Класс оружия противника определяется мастерской меткой на нём.
Если Вы её не видите, то:   1. объявите: «Стоп игра!»
2. требуйте эту метку показать;
3. убедитесь в соблюдении правил.
Если правила соблюдены – извинитесь и громко объявите «Игра!»
Если метки нет, если соответствие метки и брони вызывает сомнения – 
см. п. 9.0 Решение споров.
Помните: если есть метка - то оружие допущено, и согласованно с организаторами! Например: согласно п.6 Табл 2. «Иное», и прочие исключения!

Важно!
· Ношение защиты глаз в боевой зоне обязательно!!!
· Пистолеты стреляющие шаром 6 мм имеют ограничение 120 м/с!
· Организаторы оставляют за собою право не допустить оружие по собственному усмотрению (согласовывайте свое оружие заранее до игры).
· Не делайте холодного оружия слишком тяжелого или имеющего явные острые элементы.
· В гранаты используйте горох цельный, гладкий, без ростков, а петарды не сильнее, чем Корсар 4!


3.3 Броня.
Защитное обмундирование добавляет хиты и даёт защитные бонусы.
Классы брони.
Таблица 3.
	
	Класс
	
	Описание

	1
	Легкая броня
	+ 1
хит
	броня рейдеров, составная броня их разного легкого материала. 

	2
	Средняя броня
	+ 2
хита
	цельнометаллическая кираса или бронежилет + каска

	3
	Тяжелая броня
	+ 3 хита
	боевая броня по миру "фаллаут" с шлемом, имеющем маску

	
	
	+ 3 хита
	комплексная силовая броня по миру "фаллаут"

	4
	Силовая броня
	+ бонус
	все оружие, включая уникальное и пыжестрелы,
снимает только 1 хит

	
	
	+ бонус
	защита от радиации

	5
	Дополнительно
	+ 1
хит
	любая очень антуражно исполненная броня

	6
	Щиты
	
	любые конструкции, носимые одним человеком Не должны иметь элементов, способных поранить игроков – острых углов, шипов, торчащих гвоздей и т.п., кромка округлённая, безопасная. Щиты не пробиваются холодным и метательным оружием. При попадании по щиту выстрелом из огнестрельного оружия, лазера, осколком гранаты попадание засчитывается за попадание по Игроку по общим правилам, как попадание в броню.

	7
	Бронещиты
	
	переносятся двумя людьми Не пробиваются ни каким оружием, но эффект от оглушения гранатой не снимают. Оцениваются Игротехниками. В случае несоразмерности, могут быть не допущены (как в реальности слишком тяжелые).


Примечание: Супермутант в качественной красивой броне может иметь до 5 хитов.
Ремонт брони (Восстановление хитов брони).
Восстановление брони осуществляют только техники. 
См. Табл 4 п. 4.2 Игротехничесие специальности.
Ремонт происходит посредством прикрепления к броне заплат из металлолома. То есть, для починки нужен всякий металлический хлам. Эти запчасти игрок может привести с собой, может собирать на полигоне, покупать у других.
Чипование брони.
1. Перед началом игры предстаньте в броне перед оценивающим мастером. Не надетые элементы не рассматриваются.
2. Мастер присвоит Вашей броне класс согласно табл. 3 и выдаст метку.
Присвоение класса броне зависит от защиты корпуса и шлема, от восприятия комплекта целиком.
3. Метку прикрепить на видном месте.
4. Метку не снимать и не передавать другим игрокам, даже в случае гибели персонажа!
Класс брони противника определяется цветом мастерской метки на ней.
Если Вы её не видите, то:   1. объявите:: «Стоп игра!»
2. требуйте эту метку показать;
3. убедитесь в соблюдении правил.
Если правила соблюдены – извинитесь и громко объявите «Игра!»
Если метки нет, если соответствие метки и брони вызывает сомнения – 
см. п. 9.0 Решение споров.

4.0 Общие правила специальностей.
Каждый персонаж уникален, каждый – специалист в своём деле.
Ценность специалистов.
Нет специалистов с одинаковыми способностями! + будут спец. умения.
Игроки, берегите профессионалов!

4.1 Естественные специальности.
Не требуется отметка в игровом паспорте.
Персонажи, игра которых строится на умениях самих игроков.
Например:
- Путаны зарабатывают приятной внешностью, общением, навыками массажа.
- Охотники - берут добычу личными навыками.
Так, же: мародёры, шахтёры, командиры, полицейские, мэр, официанты и др.

4.2 Игротехничесие специальности.
Обязательна отметка в игровом паспорте!
Персонажи, создающие игровые ценности, обеспечивающие функционирование игровых отраслей: Медицина, Техника, Химия, Наука, Фермерство, Магия.
Стать игротехническим специалистом можно следующим образом:
· До игры подать заявку на роль специалиста и получить индивидуальное «творческое» задание в выбранной игровой профессии. От этого зависит уровень полученной специальности. Можете дополнить игру любыми собственными предложениями.
· На игре обучиться у другого специалиста, прочитать найденную методичку.
· Обязательно иметь при себе принадлежности, указанные в Табл. 4.
Все комплекты игроки собирают сами за свой счёт! Если нет соответствующих аксессуаров, то данная специальность не доступна, как нельзя быть бойцом без оружия.
· В любом случае сдать экзамен мастеру локации. В игровой паспорт ставится отметка о специальности. Отметка позволяет игроку заниматься специальной игровой деятельностью.

Уровни игротехнических специалистов.
Каждый специалист уникален. На начало игры ни один из них не обладает всей полнотой доступных навыков (исключение – реальные медики, играющие докторов). Свои навыки можно поднимать путём изучения документов, общением с коллегами и экспериментально. Для медиков переход к высшему рангу сопровождается отметкой у мастера специальностей.
Главное правило игротехнических специалистов.
Вы можете проводить любые эксперименты, вести любую деятельность, если это действительно красиво, антуражно и вписывается в игру. Работа согласовывается с игротехом своей локации или главмастером. Её результат может быть любой (вплоть до отступления от «буквы» правил). Можно быть специалистом одновременно в разных науках (но это не просто).


Перечень игротехнических специалистов.
Таблица 4.
	
	Специ-альность
	Краткая характеристика

	1
	Техник
	Знает предназначение деталей. Чинит чипы агрегатов, но не сразу знает устройство их всех (на начало игры имеет лишь несколько монтажных схем). Чинит броню. Переделывает боеприпасы из одного вида в другой: капсюль - в шар 6мм, или в стрелу – Nerf, и обратно, и т.д, но этому нужно ещё научиться (иметь мастерскую отметку в блокноте).
При себе иметь: блокнот для зарисовки схем, крестовую отвёртку, авторучку, 6 -гранный игральный кубик.

	2
	Химик
	Умеет изготавливать порох (капсюль), пользоваться автолабом для изготовления препаратов (рад-Х, стимпак, лекарств). На начало игры специализация ограничена, но может быть расширена обучением у коллеги, или изучением методичек + получить мастерские отметки в блокнот.
При себе иметь: халат, блокнот для записей, авторучку.

	3
	Фермер
	Умеет выращивать съедобные растения и разводить браминов.
При себе иметь: садовый совок, ножик.

	4
	Санитар, мед сестра
	Перевязывает раны. Выполняет рекомендации доктора. Может научиться пользоваться автодоком. Может совершенствоваться изучением рецептов и обучением у коллег.
При себе иметь: блокнот для записей, авторучку, мед. костюм, реальную аптечку согласно п.6.6 Состав реальной аптечки. Быть готовым оказать людям первую помощь.

	5
	Фельдшер
	Перевязывает раны. Лечит болезни-шутки. (Лечение проводит по своему усмотрению. Лечение может оказаться ошибочным.)
Назначает лекарства от Хронических смертельно опасных заболеваний людей. Может научиться пользоваться автодоком. Может совершенствоваться изучением рецептов и обучением у коллег.
При себе иметь: блокнот для записей, авторучку, мед. костюм, реальную аптечку согласно п.6.6 Состав реальной аптечки. Быть готовым оказать людям первую помощь.

	6
	Доктор
	Ставит диагнозы. Лечит (без стимпаков) потерянные в бою хиты, проводит операции на ранениях, пересадку органов, назначает лечение всех болезней. Лечение болезней - шуток проводит по своему усмотрению.
При себе иметь: блокнот для записей, авторучку, мед. костюм, реальную аптечку согласно п.6.6 Состав реальной аптечки. Быть готовым оказать людям первую помощь.

	
	Учёный
	Много думает, как прославить себя, выдумывает самые невероятные объяснения природным и выдуманным явлениям. Проводит одному ему понятные опыты. Но, чтобы называться «учёным» главное условие – умение убедить других в правдоподобности своей позиции!
При себе иметь: соответствующий костюм, блокнот для записей, авторучку.

	
	Индеец - шаман
	Хранитель древних поверий. Занимается народной медициной, проводит ритуалы общения с духами. Стать шаманом не просто – для начала нужно родиться индейцем!
При себе иметь: соответствующий костюм, шаманские аксессуары.





4.3 Монстры.
У монстров специальный игровой паспорт монстра.
Монстры – это и проклятие и благо пустошей. Они и смертельно опасная данность, и важный элемент местной экономки. Отдельные ткани монстров представляют интерес для разных специалистов, готовых заплатить хорошие деньги.
Вылазят монстры в основном по ночам, хотя некоторые попадаются и в светлое время. Их появление, как правило, внезапно и …, расскажите о случившемся мастеру мертвяника!
Желающий отыграть монстра должен:
· До игры обратится к главному мастеру за согласованием.
· Перед началом игры предстать в костюме, напоминающем задуманного Вами монстра из Табл. 5. Не надетый костюм не рассматривается!
(Это можно сделать и без согласовывания до игры, хотя лучше всё обсудить заранее. Ведь, впервые заявившись на игре, может оказаться, что задуманная Вами роль и ваш костюм не вписываются! Тогда не обижайтесь, если услышите отказ.)
· Пройти инструктаж у мастера
· Получить игровой паспорт монстра.
Во время игры есть возможность отыграть дикого гуля.
Для этого:
· Прийти в «мертвяк».
· Изъявить желание отыграть дикого гуля.
· Нанести грим.
· Пройти инструктаж у мастера мертвятника.
· Получить игровой паспорт дикого гуля.

Кроме охоты за персонажами монстры выполняют и другие игротехнические задания от мастера (контролируют соблюдение правил, раскладывают игровые ценности по полигону)!
Отыгрыш монстров значительно сокращает время отсидки в мертвятнике см. п. 2.5 Сртана мертвых «мертвяк».
Внимание! Прежде чем отправится на охоту на монстров, необходима консультация у специалистов!


Монстры и их способности.
Таблица 5.
	№ п\п
	наименование
	внешний вид
	свойства

	1
	Дикий Гуль
[image: C:\Documents and Settings\ПВО\Мои документы\Зубарев\РАБОТА\хобби\фоллаут\Июнь 2017\Feral_ghoul_reaver.png]
	Зомби.
Может пользоваться холодным оружием.
	Имеет 1 хит
снимает 1 хит касанием рукой, либо холодным оружием

	2
	Светящийся гуль
[image: C:\Documents and Settings\ПВО\Мои документы\Зубарев\РАБОТА\хобби\фоллаут\Июнь 2017\Samuel.jpg]
	Зомби с яркими элементами грима, одежды. Возможны светящиеся элементы в антураже. Оружием не пользуется
	Имеет 2 хита.
Снимает 1 хит касанием рукой. Может кидаться мягкими яркими элементами, имитирующими радиоактивное вещество. При попадании и нанесении даже 1 раны игрок получает Хроническую лучевую болезнь (защита – силовая броня либо антирадиационный костюм). В течении 1 часа Игрок обязан показаться к доктору, при неявке – летальный исход.

	3
	Супермутант
[image: C:\Documents and Settings\ПВО\Мои документы\Зубарев\РАБОТА\хобби\фоллаут\Июнь 2017\351px-super_mutant_master.png]
	Антропоморфный гигант (в нашей игре в любой маске).
Может пользоваться холодным оружием
	Имеет 4 хита, все хиты нательные. От попаданий не получает ран конечностей. Попадания любым оружием снимают 1 хит. 

	4
	Коготь Смерти
[image: C:\Documents and Settings\ПВО\Мои документы\Зубарев\РАБОТА\хобби\фоллаут\Июнь 2017\Deathclaw.jpg]
	Мутант с когтями на руках. Желательно в маске с клыками и рогами.
	Имеет 4 хита.
Уязвим только холодным оружием и «пыжестрелами». При попадании снимает Все хиты. Защита – Силовая броня. С персонажа в силовой броне снимает 1 хит за 1 удар.


Примечание: При желании создать иной костюм из мира Фоллаут, Игрок может написать об этом мастерам. Для него обязательно создадим условия и внесем корректировки в правила.


5.0 Отрасли хозяйства.

5.1 Техника.
Техника в локациях
На начало игры возможно создать агрегаты согласно Табл. 6. Агрегаты ваяют сами игроки, согласно своей фантазии и возможностям. Их сборка и поддержание работы – квест для всей локации. Агрегаты должны быть примерно похожи на то, что они изображают. Могут состоять из любых компонентов и материалов. Внутренне устройство агрегатов не имеет значения, важен только внешний вид.
Размещение технических агрегатов по поселениям.
Таблица 6.
	
	Поселение
	Агрегаты

	1
	Убежище 43
	Генератор; Система переработки воды; Автодоктор; Автолаборатория; Суперкомпьютер с мозгом (Главком).

	2
	Город шахтёров
	Генератор; Автодоктор; Силовое поле; Экскаватор.

	3
	Лагерь рейдеров
	Теплицы; 

	4
	Лагерь гулей
	

	5
	Посёлок амишей
	


Поломки механизмов агрегата не отыгрываются. Ломаются только детали контроллеров (чипов). В процессе игры агрегаты могут быть перенесены в другое место.
Контроллеры (Чипы)
Для работы каждого агрегата в мире Fallout нужен контроллер – «чип».
Это плата (модель изготовлена из фанеры) с деталями производства «Vault-Tec», которые могут быть замещены платами «RobCo Industries».
Чипы выходят из строя произволом главного мастера. Вся ли схема сгорела или отдельная деталь? Разобраться может только техник (если он знает устройство данной схемы) он определит - какие запчасти требуются для ремонта чипа и как этот ремонт производить.
Монтажные схемы чипов – игровая ценность!
Виды агрегатов и контроллеров.
Таблица 7.
	
	Агрегат
	Чип
	Назначение агрегата

	1
	Система переработки воды
	«Водяной» чип
	Перерабатывает канализационные стоки в питьевую воду.

	2
	Генератор
	Чип генератора
	Даёт электропитание.

	3
	Автодоктор
	Чип автодок.
	Проводит операции.

	4
	Автолаборатория
	Чип автолаб.
	Изготавливает лекарства. (Лекарства типа стимпаков химики могут изготавливать и сами. но автолаб дает в 2 раза больше.)

	5
	Суперкомпьютер с мозгом
	Чип суперкомп.
	Определяет чистоту американской нации, позволяет проектировать сложные механизмы - все, что заблагорассудится ученым.

	6
	Силовое поле
	Чип поля
	Создаёт энергетическую стену вокруг поселения.

	7
	Экскаватор
	Чип экскаватора
	Роет землю. Расчищает завалы.

	8
	Теплицы
	Чип теплиц
	Выращивают полезные растения.




К агрегату необходимо предусмотреть крепление:	- платы контроллера (чипа);
- источника электропитания.
Все агрегаты работают на условной электроэнергии.
Два вида источников электропитания:
1. от генератора. Если в локации есть рабочий (в игровом смысле) генератор, то все другие агрегаты получают питание от него. (Сам генератор работает на угле.)
2. от источника индивидуального питания – это прикрепленная к агрегату капсула, в которую закладываются м/я батарейки. При использовании агрегата м/я батарейки расходуются (забирает игротех). Если их не хватит – операция пройдёт не до конца. Результатом будет потеря расходного материала…, возможно смерть пациента в автодоке. Уточняйте у инженера - сколько необходимо заряда на одно действие.
М/я батарейки - они же выстрелы к лазерным пистолетам – пульки 6 мм
Чипование агрегатов.
Проводит мастер по принципу: «Чем интереснее выглядит объект - тем эффективнее будут работать.»
Детали для чипов
Модели выполнены из: дерева, металла, пластика и др.
Детали имеют разную маркировку и разную степень износоустойчивости. Они старые (им 70 и более лет), поэтому быстро выходят из строя. 
Детали попадаются на пустошах, среди руин и в завалах шахты. Их можно продать, купить, обменять, установить в подходящий чип.

5.2 Фермерство.
Включает в себя земледелие и животноводство.
Земледелие
Плантации выглядят как обычные возделанные поля, теплицы, парники, мельницы и т.п. Чем интереснее выглядят – тем выше эффективность.
Земледелие будет вознаграждаться реальными фасолью, чечевицей. При выполнении определённых условий, можно будет получить кукурузную крупу, а за особые заслуги – консервированную кукурузу, фасоль в соусе и, даже, поп-корн.
Животноводство
Животноводство осуществляется выпасом браминов на пастбище.
1 брамин = 2 воздушных шарика на концах нитки в 1,5 метра.
Животноводство будет вознаграждаться реальными банками говядины тушёной. При выполнении определённых условий можно будет получить консервы сгущенного молока.
Конкретные условия сельского хозяйства известны только фермерам.
Оценку работы фермы и выдачу ресурсов производит главный мастер.


5.3 Химия.
Химия на игре представлена реальными хим. реактивами в специальных капсулах с загадочной маркировкой, но без описания того, где их применять.
Упаковки реактивов попадаются на пустошах, среди руин и в завалах шахты.
Их можно продать, купить, обменять, применить в нужной реакции.
Только Химики обладают информацией о процессе применения реактивов для получения нужных препаратов. Некоторые реактивы будут реально использоваться для получения препарата в настоящих химических реакциях. Другие будут обмениваться в назначенных пропорциях на лекарства (таблетки). Обмен производит Игротех.
Для использования Автолаба необходимо позаботиться о его исправности, об электропитании (См. п. 5.1 Техника.), заполнить реактивами его резервуары. Какими и в каком количестве – знают Химики, они же знают расход на одну конкретную манипуляцию.
Методички с описанием реакций – игровая ценность!
Получаемые препараты.
Таблица 8.
	
	наименование
	внешний вид
	применение

	1
	Порох
	Капсюль
	Используется для выстрелов из огнестрельного оружия.

	2
	«Стиимпак»
	Шприц с красной жидкостью
	При полном выплескивании излечивает одну рану.

	3
	«Рад-Х»
	Предположительно пузырек с жидкостью, меняющей цвет. Носится Игроком на видном месте.
	Начинает защищать от радиации при добавлении жидкости в капсулу. При изменении цвета, перестает действовать.

	4
	Анестетик
	Спирт 400
	По назначению врача.

	5
	Лекарства
	См. п. 6.3 Хронические смертельно опасные заболевания людей.

	
	Иные препараты
	Возможна реализация идей игроков (согласовывать с мастером).


Важно!
Содержимое найденных на игре флаконов и порошки нельзя пить, есть, наносить на тело и одежду! Предупреждения на бутылках будут размещены.

5.4 Индейская магия.
Индейская магия на игре реализуется двумя путями:
· Важные для игры вопросы решаются посредством общения шамана с «духами».
Воля духов – воля главного мастера.
Помните, духи могут:	-Помочь.
-Дать бесполезную информацию.
-Отказать в помощи.
-Сыграть с Вами злую шутку.
· Мелкие игровые моменты (такие, как избавление от болезни – шутки) – решается рандомным способом посредством бросания шаманом «магических» предметов.
Помните, при таком способе исцеления возможны варианты:  -Помогло.
-Помогло не надолго.
-Не помогло.
-Стало хуже.

6.0 Болезни (общие правила).
6.1 Раны (Общие для людей и гулей)
Получение ран описано п.3.0 Боевые правила.
В случае попадания в конечность без брони (или, если конечность в броне, но хиты от доспехов =0), считается, что ранена данная конечность. Раненная конечность считается обездвиженной, перестаньте ей пользоваться:
· Раненую руку – убрать за спину, можно повесить на подвязку. Уже невозможно использовать оружие, требующее двух рук.
· Раненую ногу – упасть на одно колено или стоять, держась за какой-то предмет. Через 10с. можно передвигаться шагом, прихрамывая (можно с костылём, помощником, свитой личных носильщиков), прыгать на одной ноге.
Ранения надо перевязать бинтом в течении 5 минут, иначе Игрок переходит в «тяжран» из-за кровопотери. (См. п. 3.1 Хиты)
После перевязки в течение 1 часа надо сделать операцию у доктора, если операция не проведена, раненный игрок обращается к любому мастеру и тот назначает ему последствия. Например: рука зажила, рука не действует или попало заражение (назначает болезнь, согласно данного раздела)
6.2 Скоротечные смертельные заболевания. (Общие для людей и гулей.)
Мир фоллаута – загрязнён всеми видами поражающих факторов. Радиоактивные, химические, биологические. Есть очаги сильного загрязнения и заражения нахождение в которых, без средств защиты, смертельно опасно (См. п. 2.6 Зоны). Отыгрывается моментальной гибелью персонажа.
6.3 Не опасные заболевания (болезнь - шутка). (Общие для людей и гулей)
Отыгрыш не летальных заболеваний.
Таблица 9.
	
	вопрос
	ответ

	1
	Кто ставит диагноз
	Любой мастер, доктор в своей локации (не санитар, не фельдшер).

	2
	Кому ставится диагноз
	Болеют персонажи люди и гули.

	3
	Когда ставится диагноз
	В любое время.

	4
	Как выглядит диагноз
	Нет списка болезней. Мастер, доктор сочиняют на ходу. Например:
«Так, так! Что –то мне не нравится… (например твоё горло)! Да Вы простыли, батенька! Да Вас, сестрица, муха укусила! Поздравляю, у Вас типичный ё-глаголит! Теперь каждую фразу заканчивайте на «-ё!».» (Или глазом моргать или правое колено при ходьбе высоко поднимать). Диагноз вписывается в игровой паспорт. 

	5
	Как отыгрывается
	Игрок выполняет заданные симптомы, а когда надоест - может лечиться.

	6
	Как лечиться
	· У доктора или фельдшера. Лечение… а доктору виднее, как лечить (придумывает на ходу);
· в работающем автоматическом докторе;
· народной индейской медициной (См. п. 5.4 Индейская магия.)

	7
	Если игрок не отыгрывает
	Игроки в праве контролировать друг друга и требовать соблюдения правил. Также будут проверки игровых паспортов мастерами и на городском КПП. По решению главного мастера, мастера болезней, мастера данной локации наступает ухудшение. Возможно хроническое летальное заболевание.




6.4 Хронические смертельно опасные заболевания людей.
Являются результатом предшествующего воздействия поражающего фактора, и проявляются внезапно, спустя некоторый период времени. Разделяются по типам болезней и их стадиям (степеням).
Типы хронических болезней:
· Хроническая лучевая болезнь.
Результат длительного внешнего облучения или поступления радиоактивных веществ внутрь организма с пищей или с воздухом. (Ни чего не поделаешь - мир Fallout загрязнён радиоактивной пылью и наведённой радиоактивностью.)
· Биологическое заболевание.
Где и когда игрок подхватил эту заразу доподлинно не известно. (Ни чего не поделаешь – мир Fallout заражён как обычными, так и мутировавшими микроорганизмами.)
· Химическое отравление
Проявилось длительное поступление в организм химически веществ в больших и малых дозах. (Ни чего не поделаешь – мир Fallout загрязнён всеми комбинациями элементов из области органической и неорганической химии.)
Отыгрыш летальных хронических заболеваний людей.
Таблица 10.
	
	вопрос
	ответ

	1
	Кто ставит диагноз
	Главный мастер или мастер данной локации.

	2
	Кому ставится диагноз
	Болеют персонажи люди.

	3
	Когда ставится диагноз
	В любое время.

	4
	Как выглядит диагноз
	Диагноз вписывается в игровой паспорт кодовым обозначением. Например: LRA, указывается время. Игроку рекомендуется посетить доктора и узнать, что это за проблема. Вы почувствовали, что с Вашим здоровьем, что –то не ладно, но что именно? На это ответит только доктор (или автодоктор), он же объяснит, что делать дальше. Если игрок придёт к доктору позже, чем через час, то доктор констатирует смерть пациента. В случае лёгкой степени заболевания при опоздании к доктору на 1 час наступает средняя степень, а при пропуске более 2 часов доктор констатирует смерть пациента.

	5
	Как отыгрывается
	Изображать болезнь не нужно. Необходимо лишь своевременно принимать препараты и пройти пересадку органов (если она требуется для выздоровления). Какой орган требует пересадки – скажет доктор (или автоматический доктор).

	6
	Как лечиться
	У доктора или способного к этому фельдшера. В зависимости от стадии заболевания: - будет достаточно курса приёма лекарств;
- либо приём лекарств только продлит жизнь, а для излечения потребуется трансплантация органов.

	7
	Если игрок не отыгрывает
	Игроки в праве контролировать друг друга и требовать соблюдения правил. Также будут проверки игровых паспортов мастерами и на городском КПП. По решению главного мастера, мастера болезней, мастера данной локации наступает смерть персонажа.




Борьба с болезнью по стадиям.
Таблица 11
	
	степени
	лечение

	1
	Лёгкая
(Ранняя стадия болезни).
	Ежечасный приём соответствующего препарата. С каждым приёмом стикер от соответствующего лекарства вклеивается в игровой паспорт. По окончании курса лечения (5 приёмов лекарств) наступает выздоровление. При первом пропуске времени приёма лекарства наступает средняя степень.
Шестой приём уже не нужен – наступает выздоровление..

	2
	Средняя
(Стадия развития болезни)
	Ежечасный приём соответствующего препарата продлевает жизнь. С каждым приёмом стикер от соответствующего лекарства вклеивается в игровой паспорт.
При пропуске времени приёма - наступает смерть.
Для выздоровления требуется трансплантация поражённого органа. 

	3
	Тяжёлая
(Запущенная стадия болезни)
	Приём соответствующего препарата отсрочит смерь, но не более чем на шесть часов (с каждым приёмом стикер от соответствующего лекарства вклеивается в игровой паспорт).
При пропуске времени приёма - наступает смерть.
Шестой приём лекарства уже не нужен – наступает смерть.
Для выздоровления требуется трансплантация поражённого органа.


Лекарства
3 вида лекарств во флаконах и стикеров на них:
· для лечения «Хронической лучевой болезни»
· для лечения «Биологических заболеваний»
· для лечения «Химических отравлений»
Стикер будет на флакончике лекарства. Игрок его переклеивает к себе в паспорт - флакончик использован. Лекарства следует принимать вовремя ± 5 минут. Заранее вклеивать стикеры не имеет смысла, т.к. важна не ударная доза, а поддержание дозы во времени.
Правило перерыва с 22:00 до 9:00 (Только для п. 6.4)
Приём препаратов с вклеиванием стикера в игровой паспорт не производится в период с 22:00 до 9:00. На это время хронические болезни людей и их лечение не отыгрываются! Все заболевания, вписанные в игровой паспорт в этот период, автоматически подействуют только с 9:00 (посетить доктора можно только после 9:00, а первый приём препарата потребуется только в 10:00).
Пример №1: В игровой паспорт вписано LRA 16:43, значит, соответствующий стикер должен быть вклеен в 17:43, потом в 18:43 и т.д., последний в 21:43. На утро все стикеры для лечения вчерашних заболеваний вклеиваются в 9:00, потом в 10:00 и т.д. последний в 21:00. Так до выздоровления.
Пример №2: В игровой паспорт вписано LRA 23:17, значит, вы заболеете только в 9:00, а соответствующий стикер должен быть вклеен в 10:00, потом в 11:00 и т.д. до выздоровления.
Трансплантация
Та –же, что в п. 6.5 Хронические заболевания гулей.


6.5 Хронические заболевания гулей.
Организм гулей не идентичен людскому и проблемы со здоровьем у них иные.
Отыгрыш хронических заболеваний гулей.
Таблица 12.
	
	вопрос
	ответ

	1
	Кто ставит диагноз
	Главный мастер или мастер данной локации.

	2
	Кому ставится диагноз
	Болеют персонажи гули.

	3
	Когда ставится диагноз
	В любое время.

	4
	Как выглядит диагноз
	Заболевания связаны с отказом какой либо части тела, которую укажет мастер. Не требуют приёма препаратов, не смертельны, но могут быть вылечены только пересадкой органа.

	5
	Как отыгрывается
	Хромотой на указанную ногу, повязкой на указанный глаз и т.п.

	6
	Как лечиться
	Узнать у доктора, почему это происходит. Доктор, а ему виднее, назначит лечение:
- Либо приём препаратов.
- Либо скажет, что нужна трансплантация отказывающего органа.
- Либо скажет, что это происходит по причине отказа работы иного – внутреннего органа, и вот тот – то и нужно пересадить.

	7
	Если игрок не отыгрывает
	Игроки в праве контролировать друг друга и требовать соблюдения правил. Также, будут проверки игровых паспортов мастерами и на городском КПП. 
По решению главного мастера, мастера болезней, мастера данной локации наступает ухудшение - отказывает ещё один орган (возможно парный, а возможно и мозг)! В случае поражения мозга гуль становится диким гулем (См. п. 4.3 Монстры.).


Трансплантация
Производится только в исправном, заправленном реактивами, подключённом к источнику электропитания автоматическом докторе под контролем игрока – доктора. Для её осуществления требуется наличие хотя бы одного соответствующего донорского органа. И, конечно, плата доктору. Донорский орган будет во флаконе, с соответствующим стикером. Стикер с флакона переклеивается в игровой паспорт (орган пересажен). Только проследите, чтобы Вам не подсунули орган с истекшим сроком годности. Для всех донорских органов возможный срок для пересадки не более 24 часов!
6.6 Состав реальной аптечки.
Таблица 13.
	
	таблетки
	
	ёмкости
	
	упаковки

	1
	уголь активированный
	4
	мазь заживляющая
	7
	бинт

	2
	анальгин
	5
	йод
	8
	вата

	3
	аспирин
	6
	флакон для клеща
	9
	бактерицидный пластырь


Важно!
Такой комплект рекомендуется в качестве обязательного минимума для индивидуальных аптечек каждому игроку. К выезду на природу готовьтесь грамотно!


7.0 Ругательства.
Маккартизм или охота на ведьм.
В средине ХХ в. в США шли гонения на всё, что могло напоминать коммунизм.
Это явление получило название охота на ведьм или Маккартизм (от имени главного идеолога Джозефа Маккарти). С 1954 г. акт "О контроле над коммунистами" объявил Коммунистическую партию США вне закона и установил 14 признаков, по которым определялась принадлежность к этой партии того или иного лица.
Вероятно, что в мире Fallout, после того, как ядерные бомбы выжгли всю страну, Маккартизм должен был набрать максимальные обороты.
Отыгрыш Маккартизма.
На игре русский мат будет считаться одним из признаков принадлежности к коммунистам! Со всеми игровыми вытекающими. Учимся ругаться по - американски!
Настоящие американские ругательства.
Идея о русском мате, как уникальном явлении культуры, на самом деле – миф! Аналогичные явления существуют во всех языках мира.
[bookmark: _GoBack]Если в России есть понятие "послать на три буквы", то в английском аналогичные слова состоят из четырех букв. Их и называют – «четырехбуквенные». Как и в России, в Америке все такие слова используются больше не в прямом, а в переносном смысле и в столь же многообразных значениях. Начнем с самых грубых, и пойдем по убыванию:
· Fuck - это слово (и его производные), самое грубое и самое распространенное в Америке.
· Cunt - второе по степени грубости слово из четырех букв. Это древнее и вульгарное обозначение влагалища.
· Cock - мужской орган, кроме того - петух (по аналогии и названо), а также кран или курок. Это старое слово не такое грубое, как первые два. Может быть, немного жестче будет - prick (тут тоже есть другие значения, например, острие, игла). В целом и cock и prick воспринимаются мягче, чем наше слово №1 . Но развитие языка породило в конце XIX века настоящее грубое ругательство - cocksucker (то есть сосатель этого самого места).
· Arse – было в качестве нормального обозначения задницы, но с XVII века, стало казаться все более грубым. Оно все равно сравнительно невинное, а сейчас за океаном трансформировалось в ass, что, кроме того, означает "осел". Наиболее близкий отечественный аналог ругательства ass - жопа. Есть и совсем грубое производное - asshole.
· Shit - Когда-то оно было вполне приличным, народ ведь испокон веков какал. Сегодня "Shit!" - самое популярное восклицание с негативным оттенком. Наиболее точный перевод - "Говно!". Смысл такого восклицания в устах американца соответствует нашему "Черт возьми!".
· Piss - Та же история. Моча и соответствующий акт, обозначаемые этим словом, сегодня по степени грубости близки нашему - ссать. А вот интересное и не страшно грубое выражение "to be pissed-off" (в значении - быть расстроенным, рассерженным).
· Fart -   можно было приравнять по грубости к нашему "пукать", а сейчас оно означает не меньше чем - "пердеть".
· S.O.B. - = son of a bitch = сукин сын.

Важно!
Хамство – есть хамство! На игру, всё же, собираются друзья. Соблюдайте элементарную гигиену речи!


8.0 Игровая контрабанда.
Мы долго думали, что может быть игровой контрабандой? И так –же, как и в вопросе с ругательствами, нашли ответ в самой истории США.
В полночь 16 января 1920 года Восемнадцатая поправка к Конституции США вступила в действие, и на всей территории США производство, транспортировка и продажа алкоголя стали нелегальны. Началось время Prohibition - Сухого закона. (Хотя позже Восемнадцатая поправка была отменена, но в некоторых муниципалитетах Сухой закон продолжает действовать до сих пор).
Отношение к алкоголю по локациям:
· В городе шахтёров, продолжает действовать Сухой закон.
· Амишам религия не позволяет употребление алкоголя.
· В убежище 43 употребление алкоголя запрещено уставом.
· Гулям пить алкоголь опасно для их физиологии.
· Рейдеры…

Если персонаж будет уличён в производстве, продаже, транспортировке алкоголя, к нему будут приняты игровые меры наказания по игровым законам.
Пейте тихо, аккуратно. Чтоб веселье, без похмелья!
Важно!
Если Вы, как личность, придёте в состояние избыточной алкогольной интоксикации, то к Вам будут применены не только игровые меры воздействия, но и фактические! Начиная от просьбы удалиться в свою палатку на отдых, до выдворения с полигона с вызовом сотрудников правоохранительных органов РФ (в зависимости от степени общественной опасности Вашего поведения)!

9.0 Решение споров.
Любые конфликты, толкования правил, мы просим разрешать мирно путем переговоров.
В крайних случаях обращаться с жалобами к Организаторам.
Если Вам не понравилась чьё–то поведение,
Нужно:
1. Обсудить проблему с самим нарушителем, объяснить свою позицию, прийти к разрешению проблемы.
Если не пришли к решению – то:
2. Сообщить о проблеме ближайшему мастеру (он обязательно разберётся).
Не пройдя шагов 1 и 2 ни в коем случае нельзя сразу:
Изливать свою обиду сторонним людям, рассказывать о ней в игровых местах и у костров!
Уважайте тех, кто играет!
МГ «Антарес» и ИТГ «Пост»
Благодарит за то, что Вы нашли в себе силы воли и разума чтобы изучить эти правила!
Удачной игры Друзья!!!
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