правил дохуя. и всякое.

Моднейшая каруселька на поугорать в эпизоде.

В черной черной комнате в одной далекой далекой галактике… 

В те времена, когда пинать мяч стало уже немодно, а бить мяч клюшкой стало глупо, придумали новое состязание, взяв за основу все доступные технологии. Получился софтбол лазерными палочками, это смесь бейсбола и фехтования световыми мечами.

В эту игру играть мы, конечно же, не будем, так как фехтовать световыми мечами никто в лесу не умеет (мы же не йоды, или во всяком случае не все), а правилбейсбола не знает. 

Вместо нее в лесу придумали другую игру, хоккей на траве световыми палочками (если честно, то единого названия нет и все играю в нее по разному). 

Мы же предлагаем провести турнир по единым правилам. 
- берется 2 команды по 4 человека и в поле ставятся двое ворот 
- раздаются световые палочки и на арену выбрасывается мяч-снаряд.

Цель: держа световую палочку левой рукой нужно забить гол противнику.

Разрешены пасы через все поле, толчки (не на уебанских ролевках в занавесках и с мечами, а а нормальные толчки плечом), крики, мат (умерено), подкуп судьи (если никто не видит).

Играть разрешено под допингом в виде алкоголя, мельдония, данабола, метана, манной каши. 

Не разрешается закрывать ворота самым жирным членом команды, кричать что был офсайд или аут (чесслово где вы таких слов нахватались?!) 

В правой руке можно держать бутылку с алкоголем, любимую игрушку, банку борьки и т.д. 

Пустоту в правой руке держать нельзя.

Собстно все просто, побеждает та команда которая первая устанет(нет), которая первой наберет необходимое количество очков.

На игре будет турнир с призовыми и непризовыми (позорными) местами.
Собирайте команды от фракций/организаций и участвуйте.

Курирует тему: Айс.


Постановление Незапрещенной организации !Совет Заповедника! о экономике. 

Букв много, но все они, каждая е...я буква актуальна к прочтению, особенно фракциям которые будут чего производить.

Средства производства, сертефикат СП, ресурсы, контейнеры, модель производства, журнал учета, отходы, пример. 

-— 
Средство производства – некая игровая собственность, позволяющая игроку производить ресурсы. 

Например, маленький свечной заводик, станок для производства батареек или лаборатория в фургончике чтобы варить медамфетамин. Моделируется средство производства (далее СП) понятным визуальным оформлением и подкрепляется игровым сертификатом на имя-группу лиц. 

Помимо фактического подтверждения прав на владения СП, сертеф так же оформляет умение им пользоваться. 

Сертификат – неотчуждаемое грубым путем игровое имущество. Его можно получить, только если хозяин сам его отдаст (например, можно купить). Части игровых фракций на старте игры будут выданы соответствующие СП и сертификаты. 

Если вы заранее планируете мутить на игре что то эдакое, например ферму по производству морковок, конечно следует заранее подумать как и чем ты ее визуально оформишь, и уж наверняка подобные инициативы необходимо заранее согласовать с мг. 
—- 
Пример нудный о рейдерах различной степени альтернативно одаренных: 
Есть заяц Василий. У зайца Василия есть станок на котором он делает... ну хз, детей. У Василия есть сертеф на данный станок и туда вписан только он. 
Анонимные злоумышленники пока Василия не было дома захватили его помещение и угрожают прорасти в его станок. На этом очевидная польза станка для негодяев исчерпана, делать детей на данном станке без сертификата они не смогут. 
Но понятное дело, теперь без физического контакта со станком делать на нем детей не может и Василий. т.е. станок по производству детей стоит. Василий недоволен, ему можно диктовать условия допуска к станку, ставить его на счетчик и тыры пыры, или дичайше шантажировать чтобы он вписал в сертеф кого-нибудь нужного. Говорить о том что такая деятельность незаконна и стоит ждать в гости наряд комиссаров думаю излишне. 
Но, главное что из этого примера стоит помнить: ЕСЛИ У ВАС НЕТ СЕРТЕФА, ВЫ, блеать, НЕ УМЕЕТЕ в этот станок всякое. 

-— 
Ресурсы – это материальные ништяки необходимых для производства товаров и, иногда услуг. 

Ресурс сам по себе является товаром. Это может быть тонна овощей, бочка радиоактивных отходов, несколько сотен погонных метров шелка, 100 грамм наркотиков и так далее. Ресурсы можно купить и продать на бирже по установленным мастером по экономике ценам. Игроки могут свободно обмениваться ресурсами, продавать и покупать их. 

Ресурсы можно производить и трансформировать при помощи Средств Производства. 
Ресурс моделируется карточкой. Большинство ресурсов можно перевозить и хранить ТОЛЬКО в контейнерах. На карточке будет указано, нужен ли контейнер для данного ресурса. 
Контейнер – моделируется жесткой емкостью (коробкой) размером 30*20*20 или больше с большой надписью «КОНТЕЙНЕР», прочипованный мастерами. 
Оптимально - обувная коробка например. 
Обязательно для контейнера наличие крышки. 

Контейнер можно купить и продать на бирже и у других игроков. Для осуществления товарно-хозяйственной деятельности рекомендуем иметь не менее 2-х контейнеров на команду. Игроки сами готовят и привозят контейнеры на игру. В интересные и оригинальные контейнеры, при чиповке Мастера вкинут дополнительное количество ресурсов. 
—- 
Контейнер – отчуждаемая игровая вещь, её можно украсть, забрать, продать, вытащить от туда ресурсы и так далее. Но при любом споре с участием правоохранительной и судебной систем заповедника мастера будут настаивать на возвращении контейнера его пожизненному хозяину. Поэтому при любом получении контейнера без согласия пожизненного владельца, советуем, как можно скорее продать его на бирже, что бы МГ могла продать его пожизненному владельцу. 
Каждое СП может производить указанное в графе «продукция» сертификата на средство производства количество ресурсов. 
—- 
Время для различных средств производства отличается, что так же указано в сертификате. 
—- 
Производство моделируется посредством сбора нужного кол-ва лиц (прописано в сертификате СП) в месте заантураженном под производственную площадку. 
Игроки должны в течении 10 минут имитировать бурную деятельность по производству продукции. 

Для этого нужно иметь нужное кол-во карточек ресурсов в рабочем пространстве СП, например - пакетике (мультифорке) с надписью «незавершенное производство». 

Если ресурсы пошли в работу на СП, их нельзя извлечь в исходном виде. Либо получается конечный продукт, либо, если цикл производства прерван - ресурсы уничтожены и есть только отходы. 
—- 
Характер имитации деятельности определяет (не)здравый смысл ориентированный на то, что нужно получить на средстве производства (например, стукать молоткам, копать палками грядку, возиться с пробирками в лаборатории и тд). 

Если владелец СП использует наемных работников или, вдруг, пленных-рабов и тд, он должен подгонять, подбадривать, материть и всячески мотивировать своих работников. 

По завершению бурной деятельности ресурс настаивается опреленное время, указанное в сертефикате СП. 

После этого в журнал учета готовой продукции вносится запись содержащая время производства и количество произведенного ресурса. 
—- 
У СП обязательно должен быть Журнал Учета. 
Это мера игротехническая, нужная для взаимодействия игрока с мастером. В журнал можно вносить записи по факту производственного цикла успешно завершенного. 
никаких других записей вносить нельзя. прятать,портить и тд журнал конечно тоже запрещено правилами. 
—- 
Отходы это отработанные ресурсы. 
рядом с журналом учета должна быть игротехническая тара (мешок, пакет, ведро) с надписью отходы в который сбрасываются ресурсы из работы по завершению, успешному или нет. 

Из мешка отходов ресурсы забирают игротехи и по необходимости снова пускают их в игру через биржу. Игроку забирать отходы запрещено. 

Далее карточка ресурса из завершенного производства переносится в контейнер (или карман, если контейнер ресурсу не требуется) и становится ресурсов со всеми вытекающими последствиями. 

Имитация производства в присутствии игротеха или Мастера по экономике может дать призовые ресурсы, если он будет впечатлен массовостью, оригинальностью, антуражностью и находчивостью команды. 
—- 
А теперь пример чтобы все стало понятно. 
Все тот же Василий и его станок. 

Сертефикат на СП: 
Станок Василия. Производит - мороженое (пример с детьми будет сильно трешовым). 
Нужные ресурсы для производственного цикла: снег 3 ед., молоко 3 ед. 
На выходе - мороженое 3 ед. 
Нужно работников - 2. 
Время работы - 10 минут. 
Время ожидания - 50 минут. 
Навык работы со СП: Василий, ... 

Что происходит по факту. 
Василий добывает снег и молоко в кол-ве 3 шт каждого. находит помощника 1го. 
Складывают в рабочее пространство снег и молоко. 
Имитируют деятельсть 10 минут,в т.ч. вносят запись о начале произвосдвенного цикла в журнал. 
по завершению 10 минут активной деятельности ждут 50 минут (не обязательно рядом со станком, можно заниматься своими делами в это время) пока мороженое застынет. 

По завершению 50 минут 3 ед снега и 3 ед молока складываются в мешок с отходами,в журнал вносится запись о том что в такое то время произведено 3 ед мороженого. 
К слову, мороженое например по вполне логичным причинам будет далее нуждаться в контейнере, иначе растает и все такое. 

Производитель будет иметь на руках пару пустых карточек под самозаполнение информацией о ресурсе. Рассчитываем на вашу сознательность и честность в данном моменте так же как и во многих других. 
Когда пустые карточки закончаться (станут ресурсами в игре) - новые можно будет получить через Биржу. 
—- 
Далее с готовым продуктом можно играться, продавать нуждающимся, вплетать его в новые производства более сложных вещей и тд. 

Мера с журналом и отходами нужна для учета кол-ва ресурсов на полигоне, изменения курса акций и тд. 

В процессе игры так же возможна прокачка СП в пользу меньшего времени ожидания товара, уменьшения числа работников и т.д.




Наркотики. 
Наркота – особенный ресурс с эффектами который можно хранить и перевозить без контейнера (например, в кармане).

Бывает разных видов, большинство из них конечно незаконны.

Единственный законный вид нар... витаминов в заповеднике это мёдамфетамин производимый пчелами. 
Потому что в нем отсутствует зло и безнравственность, он делается из чистого природного меда и вариться в специальной печке)
А так же не вызывает зависимости и привыкания.

Конечно у этого есть плюсы и минусы, с одной стороны он продается в открытую и его легче распространять. С другой ... нет зависимости - и спрос менее стабилен, потому что ширнуться для ЦУ уже не есть вопросы жизни и смерти.

Моделируется на практике сертификатом к которому прилагается что нибудь типа пакетика с таблеткой или порошком. Для разных видов наркоты содержимое сертефа будет конечно разное, как и непосредственный визуальный элемент который нужно съесть) 

Что бы употребить наркоту нужно разорвать сертификат ресурса «наркота», прочитать, что написано внутри и выполнить это. После съесть съедобное, или обмазаться моднейшим джетом с фоллаута если оно несъедобне. 

Сертеф после разрыва лучше конечно как нибудь утилизировать, однако если вдруг кто то (мудак) его, сертеф, выбросит и он просто валяется разорванным и без прицепленного пакетика с содержимым - воспринимать как ништяк сугубо игротехнический и далее в игре не применимый.

Пример содержимого сертификата:

"Наркотик "КлюквоИн". 
Эффект - исцеляет от гомояда на 1 час, дает + 20 хромосом в течении 30 минут после приема.

Вызывает зависимость
Следующую порцию нужно принять через час во избежание негативного эффекта. 

Негативный эффект - состояние 1 хит, невозможность пользоваться оружием (трясутся руки), рассеянность и нахождение в состоянии 50 хр (дегрод +).
В случае неприема следующей порции в течении 3х часов - смерть в муках и отлучение от церкви!
"
Прицеплен например пакетик с таблеткой активированного угля. 
Прочитали, осознали, порвали сертеф, убрали в карман, таблетку съели. 

Отслеживание эффектов и временных отрезков на игроке, призываем быть внимательными и следить за временем.

Напомню что игру мы делаем не для мудил которые жаждут наебать систему, а для лиц строго адекватных и заинтересованных. Такие смогут занятно поиграть в данную модель, попасть в условия жесткой зависимости, поиска новой дозы и тд.

Всем добра, ешьте только полезные наркотики и не ешьте грибы, они опасны!
Правила по квестам и артефактам. 

В рамках нашего фееричного пиздеца, на который вы собираетесь ехать будет присутствовать вполне 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 (не всегда) И СПЕЦИАЛЬНУЮ КАРТОЧКУ с инфой (наверняка). 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. 

------— 
Снова о том же но под другим углом.
.....
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 окаменелость- 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.


Сегодня (нет, че там с пингом, епт?) 22.03.17 в администрацию нашего оргкомитета из Нска пришел анонимный вопрос от Григория Ш. 
"Традиционно, чё там с правилами по сексу?)" (с) 

В связи с чем были предприняты непомерные усилия, вопрос был рассмотрен и в кратчайшие сроки был оформлен еще один блок правил. см. ниже. 
см. еще ниже. 
и еще ниже. 

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. 

С уважением. 22.03.17 

правила по сексу (см. выше)





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 (во славу сотоне?). 

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. Особо везучим могут вручить священную 5литровую чашу о которой ходит множество легенд (не путать с канистрой спирта, но тоже ок). 

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 (вариативно мастерским произволом во славу все той сотоне). 
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 + 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 негодяи\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.
- Для сохранения следует оставить заявку, встать в очередь на определенное время и предоставить соответствующие справки, т.к. запросто как в прошлый раз вы не отделаетесь)


Закончим неделю началом очень брутального раздела правил. 

#WarNeverChanges

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, медицина 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) потому что он молодец :) 
+ 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 возможно будет НЁХ. 
Данная хрень будет игротехнически сопровождаться кем то из оргов и убиваться необычным интересным способом. До поры до времени мы ее никому не покажем:) 

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. 

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 заканчивается и проходит минуты 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, оно реализовано через трэшовую клетку порицания. 

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 угареть 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 :)



Правила по модельке "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 минималистичная 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 :)
--------------------
Та-там. простая и не очень обязательная моделька "Гипноз". 

Не очень обязательная, потомушта если мастер на игре тебе говорит что небо оранжевое, значит оно оранжевое и это аксиома, а "гипнозом" будут баловаться только представители орг. группы и допом это можно было не оформлять.

Как описалось чуть ранее в пост о новом Зле: https://vk.com/atom_les?w=wall-57143280_1074
"Однако, по нашей задумке, развитие героического сюжета игры потребует определенной массовости и, хм, наглядности... перемен в обществе."

Как это будет на практике и зачем это все вы узнаете на месте, однако не удивляйтесь если в процессе игры, при определенном стечении обстоятельств вы условно внезапно получите от мастера на нный промежуток времени инструкцию по корректировке модели поведения своего перса. Там все будет "просто и наглядно", а вот что это значит в мире игры и откуда растут ноги представиться (скорее всего) возможность разобраться "незагипнотизированным" окружающим.



Итак, таблица по хромосомам с изменениями под след игру. Ее очень рекомендуем иметь под рукой одну на лагерь например. Так же она будет доступна к прочтению в кабаке. 

Все кажется вполне интуитивно понятным и веселым, получая уровень 3, умеешь то что было в доступе на уровнях 2 и ниже, если иного не оговорено букафками.Получение хромосом отмечают в паспорте мастера или игротехи. Так же не забываем, что в рамках игры могут случиться при определенных обстоятельствах штрафы к числу хромосом, о чем вы узнаете. 

Ловить и отслеживать каждого за руку кто что может и не может мы физическими не вывезем и не будем, поэтому рассчитываем на вашу сознательность в данном вопросе :) 

Кол-во хромосом под конец прошлой игры не будет автоматически и наверняка перенесено сюда для всех и каждого, много вкачанных в потолок товарищей на старте игры не только не надо но еще и вредно для игры) 

ТАБЛИЦА ХРОМОСОМ. 
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. Умеет садиться на бутылку. 

90хр. Футуристичный зверь. 
Это уже не животное, у которого лапки, а кидаться говном очень увлекательно! Умеет пользоваться снарядами имитирующими кирпичи и гидрогранатами. 

100хр. Пихотинец. 
Имеет возможность пользоваться неарбалетами и всякими пушками, типа водометов, нерфов и гидроружей (для пулялок нужен навык стрелок). Так же умеет пользоваться рацией и иногда задумывается о страйкболе. 

110хр. Работяга. 
Грубоватый и в меру хитрый зверь, смекнувший как чего тыры-пыры при действующей власти. Чаще всего трудится в силовых структурах, на производстве, в качалке и тд. 
Умеет управлять наземными средствами передвижения. 

120хр. Шагающий вперед. 
Нечто среднее между тупо гражданином и социально полезным бро. 

130хр. Социальный чувак. 
Собственно это наш «адекватный» средний класс заповедника. Умеет не только пиздеть, разрушать, или руководить, но еще делать что-то полезное, но не гениальное. 
Врачи, работники сферы обслуживания, преподы. 
(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. Мы придумали загадку, отгадать которую реально очень сложно, любители головоломиться будут сурьезно испытаны на предмет эрудиции и креативного мышления). 

220хп. 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 :) ЖЛ может пересечь "дорогу ярости" на своих двоих. 

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 легальных пиздюлей нематериальным сущностям. 
- Если очень захочет, может родить уникальный артефакт с занятным эффектом по согласованию с мг. 
- По затупам в квестах получает от мастеров куда более прямые ответы, чем остальные.

300 хп. Человек-бутылка. нет времени объяснять, его любят все. Достоин владеть силой одного из камней бесконечности.


Наземное средство передвижения (нсп). 

Моделька наиболее актуальна для байкерского клуба "СЫны Радиции" заявок на который так же появилось у нас, выложим в след. обновление сетки ролей. 
Инфа про клуб для тех кто в танке: https://vk.com/atom_les?w=wall-57143280_719/all
-----
К наземным средствам передвижения относятся велосипеды, самокаты, всякие припизднутые "детские" машинки с педальками, самоходные тележки из супермаркетов и прочее колесное. 

Конечно велосипеды, самокаты и тд актуально задекорировать говном и палками блевотных цветов чтобы на нашем празднике шизофрении они не резали глаз видом адекватным и опрятным. 

-----
Для всех кроме Сынов требуется предварительное согласование.
------
К слову, в силу увеличения масштабов игры, полигон приходится слегка расширить. парковку мы сместим с дороги где она была в прошлый раз, к месту где был спрятан космический корабль, а на дороге с насыпью "полигон - трасса" с удалением метров в 100 разместим клуб-мастерскую байкеров у дороги. Данный отрезок в 100 метров будет моделировать "дорогу ярости" и пересечь его можно только на наземном средстве передвижения или летательном аппарате. 

Для пешехода дорога ярости слишком яростна и слишком дорога, пересечь ее на своих двоих он не может. 
Исключение будет для некоторых явно летающих личностей, типа "драконов" и всякой нематериальной упорки, типа Мишеля и призраков Невинности. 

------
Как это работает в контактных взаимодействиях: 

Возьмем как пример самокат, их точно планируется.

В любом случае с водителями нсп можно разговаривать, перекрикиваться и тд. 

Пока нсп двигается, оно мчится с невероятной скоростью (даже если это ебучий детский трехколесный велосипед), как следствие ни нсп ни водителя нельзя схватить, постукать, застрелить. 

Если вы физически загораживаете путь нсп собой, то при столкновении вас убивает и вы отправляетесь в клетку порицания. В жизни всегда есть место подвигу. 

Если нсп остановилось/врезалось куда-то/завязло в траве и остановилось, его можно обстрелять/забросать гидрогранатами.

Водитель по ходу движения на нсп может делать с окружающими всякое в рамках его намерений и ловкости. Стукать-стрелять-ругать и тд. Может подбирать и увозить в закат игровые предметы, например контейнеры с ресурсами. Само собой противозаконные поступки в будущем будут иметь отклик со стороны доблестных комиссаров "хз". 

Если водитель "припарковал" или иным образом отделился от нсп то он со всеми вытекающими становится игроком прямоходящим, его можно стукать, глушить и тд. 
----
В движении водитель одного нсп может стукать и стрелять в водителя другого нсп, который так же двигается, или тем более стоит. 
----
Нсп может быть обстрелян с летательного аппарата (леталка тоже в движении должна быть). Обратно понятное дело стрелять нельзя, высоко. 

--— 
В игре каждый водитель должен иметь специальный документ на владение нсп (полученный в канцелярии конечно) и платить за свой транспорт нологе. 
-----
НСП может быть угнан (при наличии достаточного числа хромосом), но при эксплуатации будьте очень внимательны чтобы не сломать чужой ништяк. С другой стороны, если вам очень трепетно дорог ваш нормальный вел, не вписывайте его в данную ебанину)) 

Важно, !Сроки! в течении которых можно эксплуатировать угнанное нсп составляют 60 минут. После этого нсп растырыпыривается и его необходимо в короткие сроки вернуть\передать мастерам.
---— 
В рамках игры нсп может быть добровольно продан/сдан в аренду на срок более длительный чем 60 минут если всем все окей. Импровизируйте) 
-----
Два игрока могут перенести нсп с места на место, оторвав от земли, взяв его за руль и корму. Не знаю зачем, но например через особо густую траву или канаву, где катить его неудобне. 
----
Если нсп не может где то проехать —-> оно не может. Особо желающим строить баррикады из безопасных материалов никто не запрещает. 

К слову, на это дело можно подряжать строительную бригаду, специально к строительству всякого из говна и палок готовящую сырье и инструменты)
-----
Нсп не может заезжать/попадать внутрь зданий и построек (включая ангары).
-----
Для передвижения в ночное время и сумерки нсп должно быть оснащено фарой из фонаря мощностью от 100 до 250 люменов.



Моднейшая космическая депеша поступила в приемную Совета, Организации незапрещенной на территории заповедника. 

Неизвестным образом ее содержимое стало известно жителям заповедника:

Откуда: Межгалактическое Мировое Правительство. 
Кому: Совет Радиационного Заповедника №4. 
Куда: "цензура".

Мировым Правительством была замечена попытка (№99328488288384248) дикого и первобытного общества цивилизоваться, что всячески похвально, приветствуются и поддерживается доступными нам ресурсами.

На предмет оценки вашей цивилизованности и готовности к новому витку развития будет организована специальная комиссия из профессионального ревизора, который оценит происходящее в заповеднике на предмет соблюдение норм, прав и законов, как местных, так и межгалактических. Среди прочего будет оцениваться компетентность Совета Заповедника, среднестатистическое кол-во хромосом по заповеднику и потенциальные риски открытия заповедника для Мира. 

В случае положительного решения о принятии Заповедника №4 в состав Межгалактического Альянса, будут сняты все ограничения на въезд и выезд из заповедника, будет проложен моднейший межгалактический монорельс, а в особенно удаленные районы заповедника начнут курсировать бесплатные транспортные дирижабли. Кроме того над территорией заповедника прекратят распылять химические отходы, все жители заповедника получат межгалактическое гражданство и права и тд и тп. 

В случае принятия отрицательного решения, Территория заповедника будет отформатирована (как в прошлый раз) от органической составляющей, дабы предоставить пространство для новых, возможно более разумных и перспективных, форм жизни. 

Ожидайте уведомления специальной оценочной комиссии в скором времени.


А мы напоминаем, мир Атомного леса технологичен и у нас во всю в ходу рации. Разумеется у животных которым хватает хромосом ими пользоваться. 
Освежим в памяти правила по ним, и самая суть - тащите с собой заряженные рации, пригодятся категорически. 

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: 
Радиосвязь с диалогом - будем оповещать весь заповедник о движняках мы (орги) со своей стороны. 

Так же будет "радио", но это тема отдельная, его получится только слушать :)

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".


