Mass effect 2013. Правила боевых взаимодействий.

- Участие в боестолкновениях в состоянии алкогольного или наркотического опьянения запрещено. Уличение в подобном будет караться вплоть до устранения с полигона.
- Медицинская команда полигона имеет право наложить на любого игрока запрет на участие в боевых столкновениях по медицинским показаниям. Игнорирование данного запрета будет караться вплоть до устранения с полигона.

Боевое время
Дневное время с 6.00 до 23.00
В это время действуют основные правила боевых взаимодействий, действуют зоны высадки и ведутся боевые действия с участием человек-отрядов. 
Ночное время с 23.00 до 6.00
Боевые действия человек-отрядов в ночное время не ведутся. 
Зоны высадки в ночное время не действуют.

ЧО находящиеся в «домашней» локации могут взаимодействовать с другими игроками согласно правилам. 
Дистанционный бой и ближний бой.

Дистанционный бой ведется с использованием стрелкового оружия (изделия NERF и их аналоги, использующие в качестве метательного снаряда мягкий дротик). Каждый экземпляр оружия на игре проходит процедуру допуска и получает чип допуска, который не является отчуждаемым.

Допускается тюнинг и модифицирование оружия. Модификация дротиков категорически запрещена (дротики снабженные спереди липучкой «велкро» (колючкой) не допускаются без ее снятия по причине травмоопастности).

- Все оружие перед игрой проходит отстрел. Мастер может Не допустить оружие по причине не гуманности или излишней мощности. Так же допускается самодельное оружие, НО его допуск будет более придирчив.

- При ведении дистанционного боя засчитываются любые попадания мягким

 дротиком в любую часть тела игрока или в любой элемент его снаряжения за исключением щитов и оружия.
- Использованные (отстрелянные) дротики можно подбирать только в небоевой обстановке.
 
Ближний бой ведется с использованием исключительно «моно-молекулярных клинков уни-инструмента» (МКУИ). Каждый экземпляр оружия на игре проходит процедуру допуска и получает чип допуска, который не является отчуждаемым.

- Лезвие МКУИ должно быть из резины, пенорезины, мягкого полиуритана или любого вида мягкого пружинящего пластика. Длина лезвия МКУИ (от запястья игрока) должна не превышать 30 см. Радиус скругления лезвия 3 см и более, толщина лезвия минимум 0,7 см. МКУИ должен быть прочно прикреплен к нижней части запястья и предплечья руки игрока таким образом, чтобы при манипулировании МКУИ не отделялся от руки игрока. Допускается ручка-держатель под обратный хват кистью этой же руки. 
Допускается крепление МКУИ к антуражу игрока (наруч). Допустим вариант выкидного или выдвижного лезвия МКУИ. Внешний вид МКУИ должен быть выполнен в стиле соответствующему миру Масс эффект.
- При ведении ближнего боя засчитываются любые колющие, режущие удары в любую часть тела игрока за исключением не поражаемой зоны. В не поражаемую зону входят: голова, шея, пах, ступни ног. 
- Удары в не поражаемую зону категорически запрещены и будут караться.
- Целенаправленное травмирование другого игрока или целенаправленное значительное повреждение его антуража запрещены и будут караться.

- Применение приемов рукопашного боя запрещено.

Поражение игрока
- Любое попадание мягкого дротика или удара МКУИ в ближнем бою в любую часть тела игрока или любой элемент снаряжения, кроме щита и оружия, приводит к потери игроком 1 хита. Перехват рукой боевой части игрового оружия приводят к ранению. Как только количество хитов игрока упало до 0, игрок переходит в состояние тяжело раненного и не может продолжать участие в бою, применять оружие ближнего и дистанционного боя.
- Тяжелораненый обязан упасть на землю или прислониться к стене, дереву или любой другой опоре. В случае проведения активных боевых действий на месте ранения в целях безопасности тяжелораненый может отползти от этого места на расстояние не более 10 метров.

- Тяжелораненый может звать на помощь, пользоваться радиосвязью в течении 15 минут. Если тяжелораненому игроку в течение 15 мин не оказана медицинская помощь (см. правила по медицине), он считается погибшим и отправляется в страну мертвых. Тяжелораненого игрока можно добить находясь от него на расстоянии не более 5м со словами «Добиваю!» и произведя либо выстрел, либо удар МКУИ.

- Транспортировка тяжелораненого игрока производится двумя игроками «придерживая под плечи» только медленным шагом. 
- Если у персонажа после боестолкновения осталось более нуля хитов (Не тяж. Ран. Мин 1 хит) то в не боевой обстановке хиты игрока восстановятся до его нормального значения за 30 мин.
Правила боя при столкновении Человек-Отрядов. 
Человек-Отряд (ЧО) – это группа игроков численностью от 11 человек, имеющая в составе Знаменосца (человек со Штандартом, и соответствующим количеством Ленточек-Хитов, ЛХ) и имеющая соответствующее обеспечение экономическими ресурсами на данный цикл. Знаменосец не может пользоваться оружием, при поражении Бойцом ЧО немедленно бросает на землю одну ЛХ за каждое поражение.
Штандарт Знаменосца представляет собой перекрестье двух палок (вертикальная  - длиной не менее 2,5 метров и горизонтальная - не менее 0,7 м), на которых закреплено полотно (ткань или картон или бумага) с изображением, соответствующем по цвету расе ЧО. Изображение может содержать дополнительную информацию о ЧО. Если численность человек в составе ЧО по любым причинам составляет менее 11 человек, то ЧО распадается на отдельных игроков.

Человек в составе ЧО является Бойцом ЧО когда на его левое плечо повязана Ленточкой-Хитом (, ширина не менее 10 см, цвет соответствует Штандарту). Бойцы ЧО не могут отходить от знаменосца на расстояние более 30 м (возможно расстояние будет изменено в зависимости от полигона) иначе он автоматически считается обычным игроком и на него действуют правила взаимодействия с ЧО отдельным игроком.

При поражении другим бойцом в составе человек-отряда, пораженный боец: 1. падает на месте, лежа снимает с плеча ЛХ (становится человеком в составе ЧО), бросает ее на землю,

2. поднимает левую руку и быстро по наикратчайшему пути возвращается к знаменосцу за следующей ЛХ, которую он немедленно завязывает на левом плече и снова становится Бойцом ЧО. 
- Во время, когда у человека в составе ЧО нет ЛХ и он выполняет одно из вышеуказанных действий, он не поражаем, при этом он не может вступать в боевые взаимодействии, пользоваться радиосвязью, говорить и совершать любые другие игровые действия. В случае, если он нарушает вышеописанные правила, то он автоматически считается обычным игроком и на него действуют правила взаимодействия с ЧО отдельного игрока.
- Если знаменосец по каким-либо причинам не может дать ЛХ человеку ЧО, то человек сидит в непосредственной близости от знаменосца (не более 10 м) с поднятой рукой, при перемещении знаменосца следует за ним.
- Если у знаменосца закончились ЛХ (их, включая ЛХ на бойцах ЧО менее 5 штук), то знаменосец опускает штандарт на землю,  сигнализирует Бойцам ЧО «стоп. Отряд уничтожен». При этом игроки в составе этого ЧО без ленточек на момент уничтожения армии считаются обычными игроками и автоматически попадают в плен к победившему ЧО. Бойцы ЧО имеющие ЛХ на момент уничтожения ЧО могут снять ЛХ, взять ее в правую высоко поднятую руку и быстро удалиться с места боевых действий на расстояние 100 метров. После чего Боец обязательно бросает на землю ленточку-хит и становится отдельным игроком. Брошенные ЛХ нельзя подбирать никому кроме мастерской группы.
- Желательно, во избежание споров и казусов, чтобы боестолкновения ЧО происходили в присутствии мастера.

- Внимание! Если по каким-то причинам количество игроков в ЧО стало менее 11, включая Знаменосца то все игроки ЧО автоматически считаются обычными игроками и на них действуют правила взаимодействия с ЧО отдельным игроком.
Правила взаимодействия ЧО и отдельного игрока (нескольких игроков)
Боец ЧО одним попаданием в отдельного игрока сражу же отправляет в тяж.ран.(снимает все хиты).
Отдельный игрок попаданием по бойцу ЧО снимает хит.(боец ЧО падает, бросает ленту и далее.)
Боец ЧО может находясь на расстоянии менее 10м от отдельного игрока указать на него рукой и громко произнести «Пленен!». После чего игрок считается плененным и двигается за пленившем его бойцом на расстоянии не более 5м. При этом плененный не может стрелять, говорить и совершать любые другие игровые действия.
 Боец не может пленить более 1 игрока. Если происходит второе пленение (количество пленных более одного на одного бойца ЧО) то оба плененных могут беспрепятственно удалиться от ЧО на расстояние 50м. Боец ЧО может «передать» плененного другому бойцу ЧО сказав «Передан» и указав игроку на другого бойца. Знаменосец не может удерживать пленных и пленить.
ЧО может организовать Конвоира. Боец ЧО подходит к знаменосцу получает вторую ЛХ, завязывает на правом плече, после чего может конвоировать до 5 игроков. Снятие хита с конвоира освобождает всех им конвоируемых. ЧО не может изымать у пленных игровые ценности или допрашивать их. Сбежать игрок от ЧО не может. Максимальное время пленения игрока ЧО 60мин. После чего игрок, громко сказав «время пленения закончилось», может беспрепятственно удалиться от пленившего его ЧО на расстояние 50м. После этого ЧО может попытаться преследовать игрока. Если ЧО берет в плен тяж. раненого игрока то в течение пленения (максимум 60мин.) игроку не требуется мед помощь. (Счетчик 15 мин тяж рана останавливается.) При передаче пленного другому игроку или другому ЧО отсчет 15 мин возобновляется.
Дополнительные взаимодействия:

Пленение
Обычный игрок может пленить другого игрока если:

1. Другой игрок находится в состоянии тяжелого ранения. При этом пленяющий громко произносит «пленен» и касается пленяемого игрока. При этом необходимость лечения тяжело раненного не пропадает.
2. Другой игрок находится в состоянии оглушения или парализации. При этом пленяющий тихо произносит «пленен» и касается пленяемого игрока.

- Один игрок может удерживать в пленении одного игрока. Если игрок имеет специальный навык пленения более одного человека, он должен предупредить пленяемого игрока\игроков. 
- Пленный игрок не может пользоваться оружием, навыками, радиосвязью. Не может звать на помощь или подавать знаки другим игрокам. В первые 5 мин пленения нельзя пытаться сбежать. За это же время пленивший может «связать» пленного путами (веревка или лента оранжевого или красного цвета длиной не менее 0,5 м, которую пленный должен держать в руках). 

Пленный не может сбежать, не освободившись от пут. Если игрок «связан» то он следует за пленившим. Если пленивший игрок произносит «обыск», то плененный отдает пленившему все игровые отъемлемые ценности.

- Чтобы освободится от пут он должен незаметно для пленившего сделать 20 полных приседаний. Если его попытки замечены, то пленивший должен сообщить об этом пленному: «Заметил!». После этого пленный может начать свои попытки освобождения заново. Либо другой игрок при помощи МКУИ  может «перерезать» путы и освободить игрока. 
- Если игрок смог освободится, то он бросает ленту и может совершать любые игровые действия.

- Плененному игроку должны быть обеспечены разумные условия «существования». При необходимости он может быть «по-жизни» отпущен в туалет, по просьбе плененного ему обязательно должна быть предоставлена питьевая вода, по-возможности еда, укрытие от дождя, место у костра чтобы согреться. Плененный не должен испытывать по-жизневые унижения, оскорбления и т.д. Плененный сам не должен специально доставлять неудобства другим игрокам. «Перегибы»  Любой из сторон могут быть жестоко наказаны мастером (мастерский беспредел), так как, в первую очередь, это игра взрослых адекватных людей, поэтому мастерская группа надеется на понимание.

Пытка
Пытать пленного может только игрок с соответствующими возможностями и только в помещении Тюрьма по специальным правилам. 
- Если Пленный «не выдерживает пытки», то он правдиво отвечает на поставленный вопрос, но не более трех. После ответа на третий вопрос игрока нельзя более пытать в течении 6 часов. После пытки игрок по своему усмотрению может либо «умереть» и проследовать в страну мертвых либо продолжить оставаться в плену.
Оглушение и парализация – могут быть применены игроком исключительно в мирной (небоевой) обстановке.

- Оглушить игрока можно только со спины с использованием специального очипованного устройства для оглушения (коснуться этим устройством спины оглушаемого), при этом произнеся достаточно громко «оглушен». Оглушенный оседает на землю и медленно считает до 300, при этом не может производить каких-либо игровых действий, телодвижений и звуков. 
- Парализовать игрока можно только специальным очипованным устройством. Для парализации игрок должен находится на расстоянии менее 3м «активировать» парализатор, указать на парализуемого и достаточно громко произнести «парализован».
Парализованный тихо оседает на землю и медленно считает до 500, при этом не может производить каких-либо игровых действий, телодвижений и звуков.

Перезарядка парализатора происходит через 30 секунд.

Хиты, доспехи, щиты
Хиты персонажа зависят от расы, брони\доспеха, биотических способностей (биологические, механические, биотические хиты соответственно).
- Все расы кроме кроганов и элкоров имеют 1 (один) биологический хит. 

Кроганы и Элкоры 2 (два) биологических хита.
- В зависимости от качественности, антуражности, соответствия миру игры доспех (антураж) может давать игроку 1 (один) или 2 (два) механических хита. Отдельные элементы доспеха доспехом не являются. Допускаются любые виды доспеха, соответствующие эстетике мира Mass effect. Доспех чипуется при наличии всех элементов. Мастер по боевке может посчитать защиту не достаточной и не зачиповать доспех. 

- Некоторые персонажи могут быть биотиками и иметь 1 (один) биотический хит при наличии соответствующего антуража.

Биотический хит отыгрывается светодиодами синего или голубого цвета (минимум 5), расположенными в районе шеи и плеч игрока и включенными в случае использования.

При этом надо понимать, что: 
-Азари поголовно являются биотиками, тогда как у других рас биотики встречаются не часто, а у Людей на начало игры биотиков нет.
-Азари, Соларианцы, Дрелы не часто используют тяжелую броню\доспехи.

Помимо биотики существуют компактные генераторы эффекта массы, в некоторых случаях Мастера могут добавить к антуражу игрока данный модуль, что дает игроку 1 (один) дополнительный хит (маркируется желтым светодиодом). Например: в случае если у игрока очень качественно сделанный костюм политика или торговца, не смотря на то, что такой костюм  который по классификации не является доспехом. Таким образом количество хитов может быть добавлено мастером (мастерский беспредел!).

Внимание! Если игрок пришел на чиповку в полном доспехе, а на игре снял часть антуража, то он может быть понижен в хитах и даже получить игровой штраф.

Внимание! Если у вашего персонажа НЕТ биотических способностей то вы не получите биотический хит даже при изготовлении соответствующего антуража.
Щиты
При использовании любого щита обязательна защита глаз!

- Щит механический. Внешний вид щита должен соответствовать миру Масс Эффект, переделки из исторических щитов допущены не будут. 
Максимальные размеры щита 0,6 м на 1,2 м. Запас на неточность измерения отсутствует. Хват – исключительно локтевой. Материал изготовления – доски, фанера, пластик, кромка щита должна быть окантована кожей, тканью, пластиком или резиной. Поверхность щита должна быть без заноз, может быть обшита\оклеена тканью. 

Недопустимы острые или режущие края и углы.
- Щит биотический – прозрачный складной зонт, крепится к запястью руки так, чтобы он не отделялся и не болтался при резких движениях. На поверхности «зонта» должны быть закреплены голубые или синие светодиоды (минимум 5 штук). В момент использования щита зонт должен быть раскрыт, а светодиоды – светиться, иначе щит не работает.
Максимальный радиус щита 50 см. Нельзя располагать биотический щит на той же руке что и МКУИ. Не биотики не могут использовать биотический щит. Все острые края (кончики спиц) должны быть защищены пенорезиной, пластиком или тканью.

