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Ролевая Игра
«Fallout – Welcome Home»
Ролевая командная и персональная игра, где всё зависит от Вашего желания!
	Дата проведения
	16:00 14 августа — 12:00 16 августа 2020 года

	Место проведения
	Пионерлагерь «Восток» в пос. Кстинино, Кирово-Чепецкого района

	Организаторы
	МГ «Антарес» при поддержке МГ «ПОСТ»

	Количество участников
	от 50 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 2020г
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1.0. [bookmark: Вводная]
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, поэтому урон нам был нанесен относительно небольшой, но глобальная смена климата осушила местные водоемы.
Вновь жизнь возрождается, человечество в очередной раз продемонстрировало удивительную силу и живучесть. Цивилизация обретает новые краски. Но не так то просто сбросить и забыть привычки старого мира. Люди неосознанно верят, что в прошлом было лучше – прошлое обрастает легендами и домыслами, все воспоминания о прошлом носят романтический характер и современные жители тянутся к нему и пытаются подражать героям прошлого. Однако знания уходят, нити довоенной цивилизации все более рвутся и мир начинает жить собственными правилами, взяв из прежней жизни то самое, что романтичный взгляд на прошлое считает лучшим и достойным подражанию.
Некогда могучий технически развитый мир Америки сейчас в руинах, но эти руины дают возможность взять новому миру сохранившиеся крохи, оберегая их как самое ценное в материальном и культурном плане. Силы молодой цивилизации брошены на поиск и восстановление технических достижений предков. Конечно, пока мы не в силах восстановить производство, но мы счастливы, когда обнаруживается рабочая схема довоенных приборов.
В нашем новом мире приобретает популярность профессия мародера пустоши и техника, которые могут приспособить довоенные схемы так, как бы не догадался ни один довоенный инженер.
Штат Айова оправляется после опустошительной войны прошлого года. Религиозный фанатизм чуть было не уничтожил жизнь штата полностью, а сама война нанесла значительный урон населению, что остановило все вооруженные конфликты на некоторое время. Прошлый год показал, что единственный шанс на выживание штата это ведение переговоров силой слова, а не пистолета.
За этот год штат прослыл самым безопасным и привлекательным местом в округе. Красный караван, охраняемый бывшими рейдерами теперь, путешествуя к долинам Великих рек, разнес весть о «оазисе» прагматизма и деловом центре, где есть работа, а сокращение населения во время прошлогодней войны освободило место новым бродягам пустоши. А вечерами на площади проходят танцевальные вечера как в «Старой доброй Америке».

Город Лехай (Lehigh) стал экономическим и политическим центром штата, тут работают досуговые заведения, несколько торговых точек, развита инфрастуктура, а в угольной шахте всегда есть работа.
Как и в довоенной Америке, в штате Айова идет полноценная политическая жизнь. Сохранилось историческое разделение общества на две партии – Республиканцев и Демократов. Республиканцы, выступающие за очищение американской нации занимают лидирующие позиции в городском совете. Но с недавнего времени набирает силу позиция Демократов, которые говорят о необходимости равноправия для мигрантов, кем бы они не были, как основе экономического благосостояния Штата.
Торговые точки позволяют найти почти все, что нужно обитателю пустоши:
1) Техническая мастерская Mr. David Brown (Девид Браун) выросла от кустаря до крупной мастерской с сильным производственным потенциалом.
2) Красный караван основал торговое представительство, где можно заказать необходимые товары, не встречающиеся в штате. Так же в данном заведении нашли место искатели приключений, готовые наняться на работу на самые отчаянные мероприятия. Конечно, они чаще всего работают охраной караванов, но и выполнить работу иного характера они всегда рады, были бы крышки у заказчика.
3) Открылись новые заведения, например, салон красоты с магазином одежды и прочих бытовых товаров, где Поселенцы охотно приобретают новую одежду и снаряжение, взамен изношенного. По вечерам у хозяйки салона красоты собираются дамы «высшего общества».
Руководители игорного и ресторанного бизнеса теперь стали уважаемыми Семьями, которые «держат» не только Бар и Казино, но и являются учредителями многих иных заведений, которые располагаются не только в стенах города. Сферы интересов владельцев Салуна "Сытый Брамин" – семьи MacFarrow (МакФэрроу) и Главой семьи Black (Блэк), держателя казино «Карты, деньги, 2 кирки» стали постоянно пересекаться, что разумеется привело к некоторым «осложнениям и разногласиям». В результате, неожиданно для всех, на недавнем заседании городского совета MacFarrow заявили о выходе из Республиканской партии и поддержке Демократов, Глава семьи MacFarrow благодаря своему положению сразу же вошел в число лидеров этой партии.
В городе Lehigh открылась городская больница с действующим Автодоком!
Наконец полноценно заработало Радио, которое на весь штат вещает о успехах и процветании новой американской нации. Сетка вещания сейчас прерывается только на ночь.
Шахта стала источником существования многих бедных поселенцев, добыча угля приносит городской казне основную прибыль, а шахтерам рабочие места. Но низкая оплата труда и отсутствие разрешения на поселение внутри силового поля заставило Шахтеров объединиться в профсоюз, теперь профсоюзный лидер отстаивает права шахтеров в городском совете, имея за спиною целую армию трудящихся.
Амиши основали свой приход и теперь ведут проповеди среди горожан, на их общинные собрания теперь приходит каждый желающий.
Жителям Убежища 43 было предоставлено право проживания в городе, теперь их навыки помогли им быстро освоиться и найти работу по профессии, но их сплоченность и право одного голоса в городском совете, сделало их третьей по влиятельности «Семьи» в городе.

Количество желающих поселиться в городе-шахте давно превысило возможности имеющегося силового поля, теперь город Lehigh стал обрастать агломерацией бедных кварталов их временных построек и палаток, куда селятся рабочие, искатели приключений и прочие обитатели пустошей. Здесь не действуют законы города, Полиция старается сюда не соваться.
Внутри силового поля г. Lehigh действуют законы цивилизованного общества, все заведения платят налоги в городскую казну. Тут полиция четко следит за соблюдением законов Штата, в том числе действует сухой закон. Без суда никого не могут приговорить к смерти. Суд вершит Шериф, в сложных делах, городским советом назначается коллегиальный суд в составе трех судей. Демократы выступают за введение суда присяжных, однако республиканское большинство блокирует эту инициативу.

Огромной проблемой и головной болью полиции стали подпольные поставки алкоголя. Массовое его появление выводит на след, что где-то в штате открылся цех по производству самогона. Мешает расследованию тот факт, что Лаборатория по перегонке находится не в городе, а за силовым полем действуют законы пустоши - без крупного вооруженного отряда делать там нечего! Конечно городской совет пока не может выделить средства на организацию поисково-полицейской экспедиции.
Все поселения Айовы, хоть и находятся под протекторатом и защитой г. Lehigh, но до сих пор живут по законам пустоши, где прав тот, у кого длиннее ствол и больше патронов.

Необходимость выращивания зернобобовых заставило в первую очередь восстанавливать Автотеплицы в ботаническом саду Де-Мойна. Быстрому восстановлению производства поспособствовало переселение туда большей части коренных жителей Де-Мойна. Де-Мойн так же заселились другие технически грамотные специалисты, которые не могли найти работу в единственной мастерской г. Lehigh, Де-Мойн интересен им тем, что там сохранились многие образцы гражданской робототехники корпорации RobKo. Автотеплицы теперь интересны Инженерам, как место испытаний собственных инженерных мыслей, а оставшиеся после выжигания растения-мутанты представляют огромный интерес для ботаников. Поговаривают, что теперь не только роботы и фермеры ухаживают за фасолью, а на входе в теплицу стоит говорящая мухоловка, но разве можно верить таким слухам?

Руины форта Амишей пустовали недолго. Через пару недель после выезда прежних обитателей, из соседнего штата пригнали стадо браминов. Пастухи, охраняющие это стадо, напоминали скорее отъявленных негодяев – ковбоев, пришедших из древних вестернов, чем работников сельского хозяйства... себя они называли "Регуляторы", указывая на свою ненависть к рейдерам и желанием воздаяния за их бесчинства. Жители Айовы были удивлены, что представительство «Ранчо мистера Уайта» было открыто внутри силового поля за несколько дней после появления стада и … оказывается постройка Представительства согласована с Мэрией города Lehigh. Обычно согласование любой постройки требует длительного времени и дебатов на городском совете. За свой вид ковбои - Регуляторы приобрели прозвище «головорезы мистера Уайта», ведь при их появлении по понятным причинам любые переговоры даются мистеру Уайту гораздо легче.

Супермутант, который был замечен прошлый год никуда не ушел, но чаще избегает столкновений и не обнаруживает агрессии, но в некоторых зонах радиоактивного загрязнения люди все же пропадают и возможно это дело рук мутантов или гулей, которых стали видеть все чаще, караванщики говорят, что и супермутант уже не один. Но все эти слухи караваны распускают явно специально, чтобы повысить цену за свои услуги.

А еще эти караванщики на днях сообщили, что брошенное Убежище (не Убежище 43, которое теперь могильник), расположенное недалеко от форта стало обитаемо. Караван заметил движение и решил свернуть с трассы, ведь новые поселенцы – шанс успешной торговли. Но уже на значительном расстоянии от брошенного Убежища караван встретила странная парочка из человека в необычном балахоне и охранника в довоенной армейской броне. Оба были вооружены мощным армейским оружием, которого в Айове просто нет. Эта парочка посоветовала каравану повернуть обратно, сообщив, что в ближайшее время товары тут никому не понадобятся, а при необходимости они «сами найдут нужный им караван».

Слава о могуществе городского индейского Шамана распространилась далеко за пределы штата и неожиданно для всех, на трассе появились повозки коренных американцев. Индейцы бежали из соседних штатов, полагая что в Айове духи защитят своих детей. Решением городского совета Индейцам, которых многие называют дикарями, было выделено место для поселения, проявив необычайную демократичность городским советом им было дано разрешение посещать индейского Шамана и участвовать в отправлении своего культа.
В течении этого года, к началу событий в которых мы с Вами примем участие в августе, население штата увеличилось почти вдвое, относительно прошлогоднего. А большое население рождает высокий спрос на любые товары, особенно вооружение, которым Айова бедна. Теперь по штату путешествует уже не только «Красный караван», но и представители «Вольных торговцев», которые составили хорошую конкуренцию монополии «Красному каравану».

Но спокойствие штата обманчиво, когда сумерки сгущаются над штатом, из всех подвалов начинают выползать ужасные создания радиоактивной пустоши – мутанты постапокалипсиса, самые безобидные из которых дикие гули – зомби, потерявшие разум. Но и тут новая цивилизация нашла себе пользу – убитые мутировавшие организмы стали источником добычи органов тела, которые необычайно хорошо приживаются и имеют невероятное свойство оставаться пригодными к трансплантации, даже если изъяты из трупа простым ножом мародера.
По-прежнему в Айове остро стоит вопрос со снабжением питьевой водой, так как вопрос её добычи был отложен ввиду военных событий прошлого года и устройством послевоенного мира. Тогда, ввиду сокращения населения, воды было достаточно благодаря поставкам караванами, сейчас в связи с стремительным ростом населения, сказывается её катастрофическая нехватка. Резервуары подземных канализаций в Де-Мойне опустеют в ближайшие недели и растить овощи станет невозможно, а это продовольственная катастрофа для всего штата. Воля духов указала на источник воды, но из-за бюрократических проволочек экспедиция до сих пор не была организована, бурильная установка шахты (в простонародье экскаватор) так и не была починена за ненадобностью ввиду наплыва рабочих рук чернорабочих – шахтеров.
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Презумпция 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 локации Лехай предусмотрена большая внутрикомандная игра и нет изначальных целей на войну, хотя всё в руках граждан.
· Локация Рейдеров относительно свободна по внутрикомандным мероприятиям, изначально нацеленным на боевые действия. + Быстро выходят из мертвяка.
· На начало игры все локации защищены от штурма, чтобы взять штурмом локацию надо выполнить определенные цепочки квестов.
· Количество стартовых экономических ресурсов, и командных перков 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 и закупаются мастерами. Допускаются только, окрашенные капсюли, окрашенные стрелы нерф, Динамит и иные «зачипованые» спец. боеприпасы.
Хим. компоненты, детали чипов, боеприпасы, иные игровые ценности будут помечены яркой краской или находится в специальных контейнерах. 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 мастерами.
Условные игровые явления.
Осадки (настоящий пожизневый дождь!) являются радиоактивной пылевой бурей. В связи с чем для защиты организма требуется специальная одежда. Защитная экипировка - это головные уборы, непромокаемые дождевики, плащи и т.п.
Мастера будут проверять после дождя произвольно сухость у игроков нательной одежды (футболки, рубашки) в районе плеч и спины, а так же сухости волос. Если будет мокро - игрок подвергся радиоактивному облучению в соответствии с правилами будут последствия от лучевой болезни вплоть до гулификации)))
Самым антуражным дождевикам будет бонус вплоть до регистрации такого как хим. защита позволяющая заходит в загрязненные зоны.
Мастерское решение.
· 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.

[bookmark: Рекомендации]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… 
· Хотите игрового научного эксперимента, опытов? Идите в ученые Де-Мойна. Имеются роли ученых и в иных поселениях.
· Отыграть самые нелепые религиозные воззрения – 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 Лехай.
· 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.
[bookmark: Условия]2.3 Условия для Вашей роли на игре.
· Количество начальных игровых ресурсов, крышек, боеприпасов, перков 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).


[bookmark: Игровые]2.4 Игровые моменты.

Оглушение:
- Отыгрывается слабым ударом любым подходящим предметом (рукояткой пистолета, прикладом, дубиной) в спину между лопатками, строго в небоевой обстановке. Действие должно сопровождаться голосовым оповещением “Оглушен”. Оглушение переводит персонажа в состояние “Оглушен”. Оглушить персонажа можно только по окончании всех боевых взаимодействий вокруг участников. В оглушенном состоянии персонаж находится 2 минуты – оглушенный мееедленно считает от 100 до 1, оглушенного можно привести в чувство, например имитируя похлопывание по щекам в течении 10 секунд.

Кулуарное убийство:
- Кулуарное (скрытное) убийство имитируется режущим движением игрового ножа по ключицам жертвы спереди «от плеча до плеча». Действие должно сопровождаться голосовым оповещением “Убит”. Кулуарное убийство переводит персонажа в состояние “Мертв”, дополнительное добивание не требуется. Зарезанный персонаж умирает беззвучно. Кулуарно убить персонажа можно только по окончании всех боевых взаимодействий вокруг участников. 
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 персонаж обладает перками Толстокожий, Живучий, Невероятная сила то «пытаемый» сам решает результат пыток.
Если таких перков нет, 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 печеньем, 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 «мертвяке». 
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 (у девушек грудь тоже является интимным местом)! Все орудия кулуарного убийства, пыток, плена и рабства должны быть тщательно загуманизированы!
[bookmark: Страна]2.5 Страна мертвых «мертвяк».

Итак, ваш персонаж радостно погиб! 
Теперь его ждут Круги посмертия: 

I Круг
Погибший одевает белую или красную повязку. 
Погибший персонаж 10 минут находится на месте смерти. Если другие игроки, в том числе убийца с телом умершего может произвести следующие действия: 
1. обыскать и забрать всё имущество погибшего
2. похоронить
3.отыграть иные «моменты» на свое усмотрение… Например, игровые действия с трупом – по желанию Игроков или по сюжетной необходимости. 

Похороны: 
Их устраивают погибшему другие Игроки, сами себя даже гули не хоронят)))
1. Отыгрыш похорон: в выкопанную ямку укладывают любую бумажку А4 формата с завернутыми внутрь предметами. Предметы могут быть любые, если игрока до похорон не обыскали, то тот в могилу прячет все свои игровые ценности, если у игрока ничего нет, либо по желанию хочет что-то добавить в могилу, то туда кладут любой «мусор». Родственники могут положить какие-либо памятные вещи. На Листе бумаги можно написать все, что угодно, можно ничего не писать – этот момент исключительно для веселья осквернителя могилы. 
* похороны могут проходить по любой Американской традиции. 
* продолжительные манипуляции с трупом Игроками, не гробовщиками так же могут быть засчитаны в срок мертвяка. Если такие манипуляции были интересны и с ролевой составляющей.
2. Над выкопанной ямкой обязательно ставить надгробие с именем умершего персонажа и датами жизни (время рождения и смерти). 

После окончания похорон или 10 минут после смерти (если не хоронили), погибший идет в мертвяк.


II Круг

Общее время отсидки в мертвяке 2-3 часа по усмотрению Мастера, который ориентируется на игровую обстановку. 
Если персонажа хоронили – время похорон засчитывается за отсидку в мертвяке. Записку о времени похорон выдает игрок с перком Гробовщик. Закажите себе шикарные похороны заранее и вы почти и не сидите в мертвяке! 
* Игрок после игровой смерти может не участвовать в посмертных процедурах, если ему не приятно, а идти в мертвяк, но тем он не скоротает время «отсидки»

Сократить время отсидки до 1 часа можно, выполняйте задания Мастера в помощи по хозчасти игры.

Заработать себе перки на следующую игровую жизнь возможно, выполняя задания на полигоне - отыгрывая персонажей-монстров (чаще всего диких гулей!) Если Игрок привез с собою костюм монстра вселенной, он может отыграть роль этого монстра. 

III Круг

После того, как время отсидки в мертвяке закончилось, игрок при содействии с мастером мертвяка выбирает себе новую роль. 
Игрок, не сменивший одежду от прошлого персонажа считается наследником умершего персонажа по его «долгам». 
Одежду можно менять не всю, а только куртку или изменить образ с помощью большого количества новых аксессуаров – ремней, брони, головного убора и т.п. после смены облика для прощения «долгов» необходимо получить мастерское одобрение.

· Если Игрока похоронили с надгробием, он получает стартовый капитал. 
· Игрок, отыгрывавший монстров получает перки в зависимости от крутости или качества отыгранного монстра и выполненных заданий. Например, игрок привез с собою костюм Когтя Смерти и 2 часа держал в страхе весь полигон – получит уникальные перки очень нужные в ближайшее время в игре… а персонаж лениво гулявший гулем, сбежавший от трапперов и сам никого не убивший или не напугавший, получит один самый простейший личный перк.

IV Круг

	Если могилу осквернили (выкопали лист А4 с содержимым) игрока может настигнуть карма! Любая. Следите за могилами ваших предков. 
	Положительная карма так же очень влияет на игрока – чем больше и дольше стоят не оскверненные могилы «предков», тем большая удача сопутствует персонажу. 
Важно!
За несвоевременную явку в «мертвяк» возможны отрицательные бонусы, назначенные мастером… например появление персонажа с увечьями, болезнями, облучением…

[bookmark: Зоны]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!
· разводить огонь для готовки еды или питья  (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: абсолютно ЛЮБОЕ здание на полигоне, исключение – Здания игровых локаций-поселений.
Какие виды ионизирующего излучения там имеют место быть? Почему гули резистентны 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 СМЕРТЕЛЬНОЙ РАДИАЦИОННОЙ ОПАСНОСТИ
Располагается:	в Убежище 43
Опасна для: абсолютно для всех. При входе в бункер немедленная смерть. 

Все здания загрязнены. Если игрок вошел в здание без защитного костюма или не принял РадХ, то он обязан взять карточку «болезней» лежащую внутри здания, открыть её и начинать отыгрывать согласно указаниям. При наличии не вылеченной болезни, вход в другое здание влечет немедленную смерть.
Внутри каждого здания висит листок с временем явки. Там же будут сложены запечатанные «карточки болезней».  

Способы входа в загрязнённые радиацией зоны (Здания): 
1. принять РадХ. У таблетки РадХ имеется наклейка, состоящая из двух пронумерованных частей. Одну часть Игрок приклеивает на «листок явки» внутри здания в графу со временем, когда зашел, а вторую наклеивает в графу со временем в свой игровой паспорт. РадХ позволяет войти в ОДНО здание (при выходе из здания действие прекращается). 
2. Защитный костюм, включающий противогаз со сменными фильтрами. Фильтры моделируются так же наклейками. Эффект как и у РадХ– 1 фильтр 1 здание. 

[bookmark: Правила][bookmark: ПравилаНедвижимыхОбъектов]2.7. Правила недвижимых объектов.

[bookmark: Поселения]2.7.1. Поселения
Границы каждого поселения на начало игры должны быть отмечены и узнаваемы. Обозначить границы можно любым способом: например, это могут быть уже существующие стены зданий/сооружений, отметить веревкой/лентой и т.п. можно установить пограничные столбы с отметкой о границе, иные явно узнаваемые очертания рельефа (земляной вал, овраги и т.п.) Такое обозначение границы имитирует возведенную глухую стену вокруг поселения. Через такую границу запрещается стрелять, переходить, кидать динамит. Такие стены в определенных местах возможно взорвать для образования прохода шириною 2 метра способ известен персонажи с перком «Подрывник», а место где можно взрывать может указать персонаж с перком «Строитель». 

У каждого поселения имеется минимум один вход – ворота или иной проход. Если это существующий проход в здании, то необходимо выбирать такой, чтоб через него свободно мог пройти человек без каких-либо затруднений. 
Если такого прохода нет, то необходимо возвести ворота, шириной не менее 2 метров.

Поселения могут строить любые фортификационные сооружения из любых подручных материалов, так же допускается использовать прорезанные в спанбонде окна (размером не менее 60/60 см) для ведения огня или забрасывания гранат (влазить/вылазить через них запрещается). Если фортификационное сооружение делается не из спанбонда (или баннеров, или иных подобных материалов), то размера окон/бойниц должен быть не менее листа А4. Из щелей и дыр меньшего размера нельзя стрелять или закидывать динамит. 

Ворота закрываются изнутри на засов в случае, если в поселении кто-то есть. Способ их взломать известен персонажам с перком «Подрывник». В случае, если в поселении никого нет, то при выходе ворота можно запирать на навесной замок (см. правила по замкам).

У поселений могут быть иные защитные препятствия, как например Силовое поле города Лехай. Например, до момента, пока не объявлено, что данное поле отключено – нельзя через окна и двери Здания, в котором расположен город перелазить или стрелять. Проход возможен только через главный вход в момент, когда указано, что силовые ворота отключены… О способах его прохождения могут узнать персонажи с перком «Техник» в ходе игры. 

[bookmark: Здания]2.7.2. Здания. 

Все здания должны иметь стены - реальные постройки или обтянутые спанбондом («нетканка»). У здания должна быть крыша из непромокаемого материала (шатер, баннер, пленка, б/у натяжной потолок и т.п.). У здания должна быть минимум одна дверь шириною не менее 80 см. 
Здания можно запирать изнутри на засов или вешать замок снаружи. В случае если дверь Здания заперта изнутри на засов – такую дверь может выбить персонаж с перком «Невероятная сила».

[bookmark: Замки]2.7.3. Замки.

Замками можно запирать двери, а так же сейфы, ящики и т.п.
Механические навесные замки (только цилиндровые!): 
-	Хотя бы одна из проушин, на которую вешается замок, должна быть изготовлена так, чтобы разрушаться взрывом петарды (или легко отгибаться руками, рваться и т.п.). Ключ от такого замка становится игровой ценностью и помечается мастерами. Такой ключ можно украсть, а так же он передается в случае гибели персонажа. Ключ должен иметь брелок – любая безделушка, желательно в концепции мира Fallout. 
-	Закрываемые на ключ - открываются либо ключом, либо шпилькой, скрепкой или другим подходящим предметом без повреждения замка. Открываться замок должен легко! При регистрации игрок должен продемонстрировать мастерам открытие своего такого замка «шпилькой». Если замок сложно или невозможно взломать (если вы не профессиональный медвежатник) – он не будет допущен Мастерским решением.
-	Кодовые - можно открыть либо зная код, либо подобрав его. Количество подбираемых цифр – ДВЕ. Третью (и четвертую при наличии) необходимо зафиксировать и обозначить, например заклеив синей изолентой. Есть исключения.

Игротехнические специальные замки, например Электронные замки, открывающиеся ключ-картами или электронной системой ввода пароля. О способах их взлома могут знать персонажи с перком «Техник» найдя на пустоши нужные инструкции. 

· Все замки будут отмечены допуском при регистрации. Некоторые замки будут игротехнические, к которым где-то на пустоши находится ключ. Такие замки можно пробовать взломать отмычкой! Если сможете…
· Механические навесные замки (кроме некоторых игротехнических, у которых обе проушины не разрушаемые) можно взорвать динамитом. После взрыва, остатки динамита и замок помещаются на пороге у двери и остаются там, пока хозяин замка его не подберет.  



[bookmark: Боевые]3.0 Боевые правила.

· Ношение защиты глаз в боевой зоне рекомендуется.
· Организаторы оставляют за собою право не допустить оружие и доспехи по собственному усмотрению (согласовывайте их заранее до игры).

[bookmark: Боевая]3.1. Боевая система

На любом персонаже имеется пять базовых элементов – корпус, две руки и две ноги.
Повреждения персонажу: происходит при попадании выстрелом или касанием боевой частью холодного оружия.
Удар должен быть четким, фиксированным!

Важно!
Старайтесь наносить гуманные удары, не причиняющие травм!
Не зачитывается за удар и не наносят повреждения:
· Несколько быстрых ударов подряд (за счёт движения кисти) считаются за один.
· Попадания холодным оружием в кисти рук, стопы ног.
· Удары в не поражаемые зоны: голова и пах, 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.

Результат попадания:
- Попадание поражающим элементом любого типа оружия, кроме огнестрельного вызывает легкое ранение. 
- Повторное попадание любого типа оружия в ту же конечность или корпус вызывает тяжелое ранение. 
- Попадание поражающего элемента огнестрельного оружия вызывает тяжелое ранение.
- Взрыв динамита в 3 метрах и ближе вызывает тяжелое ранение и оглушение. 
От взрыва в радиусе поражения динамита можно укрыться за сплошной преградой, если персонаж полностью скрыт от места взрыва. Взрывом динамита можно сорвать петли навесного замка на дверях.
- Подрыв взрывчатки (это особый вид взрывчатого вещества не Динамит, состоящий из одной шашки) в 10 метрах и ближе вызывает тяжелое ранение и оглушение. Уничтожает препятствия в виде дверей или ворот (кроме гермо- и силовых), легких защитных укреплений (например баррикады из мебели, досок и т.п. хлама), но не уничтожает стены.
- Любое попадание в любую часть тела после получения тяжелого ранения приводит к смерти персонажа.

Персонажи монстры – повреждения монстров отличаются от повреждений по игрокам. Каким образом наносить повреждения монстрам знают персонажи с перком «охотник», либо можете пробовать победить монстров самостоятельно, используя разные варианты. На игре можно будет найти подсказки.

Легкое ранение:
-	Персонаж не может действовать поврежденной конечностью (рука повисает плетью и не может использоваться до полного излечения, а раненной ногой необходимо встать на колено). При ранении корпуса персонаж может действовать далее с учетом полученного кровотечения. 
-	Получение этого состояния вызывает состояние Кровотечения, если оно отсутствовало. В случае, если переход в состояние легкого ранения вызван применением стимпака, Кровотечение не открывается.

Кровотечение:
-	Каждые 10 минут вызывает ухудшение состояния, т.е. переводит персонажа между состояниями в следующей последовательности: Здоров -> Легкое ранение -> Тяжелое ранение -> Мертв. 
-	Персонаж может действовать без ограничений. 

Тяжелое ранение:
-	При получении этого состояния персонаж должен упасть на землю и, в дальнейшем, отыгрывать дезориентацию (шок, контузию, панику, ранение). 
-	Персонаж не может активно действовать, участвовать в боевых взаимодействиях, ходить, бежать, совершать осмысленные социальные взаимодействия. 
-	Персонаж может просить о помощи, кричать, использовать Стимпак и иные препараты. 
-	Получение этого состояния вызывает состояние Кровотечения, если оно отсутствовало. В случае излечения кровотечения (например стимпаком) персонаж с тяжелым ранением умирает через 10 минут с момента получения ранения, если ему не будет оказана необходимая помощь. 




Препараты:

Стимпак – лечит одно легкое ранение и останавливает кровотечение. 

Винт - обладает обезболивающим действием и позволяет не замечать легкие ранения конечностей в течении одного боя или без боя в течении 15 минут (т.е. состояние дисфункции не наступает), но повторное попадание по этой же части тела приводит к тяжелому ранению по общим правилам. (возможны побочные эффекты). При приеме - Рекомендуется отыгрывать наркотическое опьянение!

[bookmark: Допускаемое]3.2. Допускаемое и используемое оружие

Все оружие при регистрации игрока на полигоне проходит сертификацию мастерами и на него помещается специальная метка, означающая допуск. 
Классы оружия.
Таблица 2.
	
	Класс
	Описание

	1
	Огнестрельное
	«Пыжестрел» - капсюльное, либо под стройпатроны малой мощности (белые). Возможны иные схожие варианты, при выстреле производящие громкий хлопок.

	2
	Лазерное
	Любой «Nerf» (и любые его аналоги) серии elite (перекраска из магазинного игрушечного цвета в похожий на реальное). Иные варианты согласовываются отдельно до игры.

	3
	Метательное
	Луки и арбалеты (см. ниже). 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. 

	3.1
	
	Камни. Исполнение из мягких гуманных материалов размером не менее кулака владельца, наносят повреждения - только легкое ранение, повторное попадание не приводит к тяжелым, защита - любая броня и шит.

	4
	Метательный разрывной снаряд
	Динамит: выглядит как небольшая динамитная шашка, (предоставляются организаторами, являются игровой ценностью)

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

	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 только 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 гуманном исполнении.

	6
	Уникальное
	Пробивает любую броню, далее по общим правилам.



Метательное оружие (луки и арбалеты):
Пользоваться луком или арбалетом могут только персонажи с перком «лучник»
-	В качестве метательного оружия допускаются только классические и самодельные луки и арбалеты (не блочные).
-	Допускаются луки с натяжением не более 14 кг (=31 фунт). При допуске лук будет натягиваться на всю длину стрелы до гуманизатора. Ограничители хода тетивы при замерах не учитываются. Изменение длины тетивы не допускается.
-	Допускаются арбалеты с натяжением не более 18 кг (=39 фунтов) при ходе тетивы не более 30 см.
-	Не допускаются луки и арбалеты, имевшие поломку, которая не была полностью устранена.
-	Метательное оружие допускается комплексно (лук+стрелы, арбалет+болты), пользоваться чужими стрелами/болтами, а также подбирать их и уносить/прятать запрещено. Стрелок может подбирать и использовать выпущенные стрелы. 

Уникальное оружие: 
-	Обязательно предварительное согласование с мастерами до игры в заявке, иначе уникальное оружие не будет допущено.
-	Должно повторять образцы уникального холодного или огнестрельного/лазерного оружия из серии игр Fallout, либо, по согласованию с мастером, быть изготовлено в подходящем стиле. 
-	Должно нести на себе минимум один источник света любого цвета (за исключением красного). Источник должен быть надежно прикреплен к оружию на небоевой его части, во избежание нанесения им ударов. В случае утери источника света или прекращения его работы, оружие переходит в разряд обыкновенного оружия данного класса. Источник не должен быть огнеопасен или травмоопасен для игроков. МГ рекомендует использовать источники подобные Nite Ize Spotlit.

Допускаемые и используемые боеприпасы.

1) Для огнестрельного оружия: ударно-капсюльное, оно же "Пыжестрелы", выстрел происходит за счет детонации от удара по капсюлю (предоставляются организаторами, являются игровой ценностью):
2.1. Капсюли КВ 209 Конструктивно он изготовлен в виде колпачка с фланцем диаметром 6,2 мм («еврокапсюль»). Надежный боеприпас. 
2.2. Капсюля устаревшего типа Жевело. Диаметр капсюля Жевело 5,6 мм.
Часто срабатывают прекрасно, но так же бывает дают осечки и недостаточную мощность, давно сняты с производства, соответственно они с длительного хранения. 
2) Для лазерного оружия: NERF Elite и их китайские аналоги со стандартным патроном
Размеры: 7,2*1,3 см (предоставляются организаторами, являются игровой ценностью)
· После боя стрелы нерф можно и нужно собирать – это лут для победителя! Во время боя поднимать боеприпасы запрещается.

ВАЖНО: «пули» для капсюльного оружия игроки делают самостоятельно. Допускаются войлочные пыжи не менее 12 калибра, а так же иные «пули» из мягкого материала схожие либо мягче войлока.

ОЧЕНЬ ВАЖНО: использование собственных боеприпасов стандартного типа строго запрещается и карается, в том числе и гранат!

Если у вас оружие стреляет не "стандартными" боеприпасами, а так же если едете особым персонажем, имеющим армейское оружие (например разведчиком Братства Стали) которое так же может использовать другие боеприпасы - то пишите мастерам заранее до игры! МГ сделает вам отдельную интересную игровую механику получения нужных боеприпасов, а так же впишет её в общие правила.

3) Взрывчатка:
- Обязательно предварительное согласование с мастером, в противном случае взрывчатка не будет допущена. Допускается в случае обоснованной легенды игрока на владение ей. 
- Изготавливается из промышленно произведенных петард мощностью заряда не выше 8-го корсара.
- Должна весить не менее 1 кг.
- Не должна иметь поражающих элементов. 
- приводится в действие с помощью запала (на усмотрение игрока – электрического либо бикфордова шнура и т.п.), напрямую поджигать петарду нельзя. 
- Может быть изготовлена на игре. Персонажам, планирующим взять перк «Подрывник» рекомендуем запастись электроподжигательными детонаторами или иными деталями для создания воспламеняющего запала
- Устанавливать и использовать взрывчатку может только персонаж с перком «Подрывник».
- Является игровой ценностью, может быть отчуждаема по общим правилам, даже если игрок сам её делал и вез на игру! 

[bookmark: Допускаемая]3.3. Допускаемая и используемая броня

Общие правила защитной экипировки:
- Все элементы брони и шлемов должны быть изготовлены так, чтобы ими нельзя было нанести травму себе и другим игрокам, предпочтительнее изготавливать броню по источникам мира Fallout. 
- Любая броня должна быть согласована с мастером при регистрации.
- Броня защищает только те части тела, которые фактически закрывает. Исключение – силовая броня. Система «чемодан» !!!
- Мастера могут не допустить к использованию на игре внешне непривлекательных элементов защиты, если они по мнению мастера в том числе не вписываются в отыгрываемый мир. 
- На персонаже могут быть надеты элементы брони разного класса, но это должно быть очевидно. Во избежание путаницы рекомендуется использовать в экипировке только один класс брони.
- В случае сомнений в классе элемента брони, всегда выбирается более легкий вариант.

Классы брони:
Легкая броня:
- Кожаная куртка с одним рукавом, Укрепленные куртки, плащи, кожаные щитки и т.д. В мире Fallout представлена всевозможными вариантами кожаной брони, рейдерской брони, брони убежища и т.п. Внимание: обычная современная косуха не считается за броню, если у неё не оторван один рукав! И кожаная жилетка (например «байкерская») не укрепленная защитными элементами так же не является элементом брони.
- Легкая броня игнорирует поражение оружием ближнего боя, камней. 
Боевая броня:
- В мире Fallout представлена всевозможными вариантами металлической и боевой брони. «Средневековые» доспехи (Доспехи других исторических поколений / вселенных) для допуска на игру необходимо привести внешне в соответствие с антуражем вселенной. 
- Игнорирует поражение оружием ближнего боя, метательного и лазерного оружия.

Силовая броня:
- Обязательно предварительное согласование с мастером, в противном случае силовая броня не будет допущена.
- Должна визуально быть узнаваема как Силовая Броня мира Fallout (любой части).
- Игнорирует поражение холодным, лазерным, огнестрельным и метательным оружием взрывом динамита.
- Способы повреждения известны обладателю силовой брони, является игровой информацией, которую возможно найти в процессе игры. Либо установить опытным путем.
- Элементы силовой брони должны быть визуально узнаваемы. Но правило о необходимости закрыть всю часть теля для защиты не действует на данный вид брони – если визуально узнаваемо, что броня есть (например: есть наплечник, наруч и налокотник, а зарукавье только ткань одежды, защита ног не имеет защиту стоп и т.п.) на соответствующей части тела, то считается, что броня закрывает конечность полностью. 
Силовая броня должна в обязательном порядке состоять минимум из нагрудника. Предпочтение мастеров при регистрации броня, защищающая все тело. 

Шлем:
- Должен быть выполнен в стиле мира Fallout (любой части)
- Шлем защищает от кулуарного убийства и оглушения, когда он надет.

Щиты - любые конструкции, носимые одним человеком недолжны 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, а взрыв - попадание засчитывается за попадание по Игроку по общим правилам, как попадание в корпус.
При попадании по щиту выстрелом из огнестрельного оружия, лазера, а так же взрыв динамита на расстоянии менее 3м – засчитывается, как попадание по Игроку с получением ранения в корпус, с дальнейшими действиями по общим правилам ранений. 

Бронещиты - переносятся двумя людьми или одним с перком «Невероятная сила» Не пробиваются ни каким оружием, но эффект от оглушения динамитом не снимают. Оцениваются Игротехниками. В случае несоразмерности, могут быть не допущены (как в реальности слишком тяжелые).
 
Поломка брони: 
В случае, если персонажу было нанесено тяжелое ранение, то после окончания всех боевых действий его броня считается сломанной, её нельзя использовать и необходимо снять до ремонта, в случае если персонаж выжил. Погибшему снимать броню не обязательно.
Ремонт брони осуществляют только персонажи обладающие перком «техник». 
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 (реальный мусор и хлам…), покупать у других. 

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. Решение споров.

[bookmark: Перки]
4.0 Перки.

[bookmark: Общие]4.1. Общие правила Перков

4.1.1. Перки (способности) - отличительная черта, особые свойства персонажа. Могут быть как постоянной характеристикой персонажа (стартовые перки), так и временной, приобретаемой в результате игровых взаимодействий.
4.1.2. Каждый персонаж может получить набор перков на старте игры. Эти стартовые перки отмечаются в паспорте игрока мастерами (возможно в виде наклеивания определенной наклейки). Игроку в зависимости от качества прикида, описанной легенды и будет мастером выдано определенное количество Очков перков, которые Игрок может самостоятельно распределить по собственному усмотрению (некоторые перки специальностей можно получить только при постройке зданий).
4.1.3. Набор перков, доступных персонажу на старте игры, будет соответствовать его роли и истории персонажа и выдаваться мастером. 
4.1.4. Развитие умений в рамках перка происходит в виде реального изучения новых навыков и получения знаний (например изучение журналов, обучение у специалиста). 
4.1.5. Подробное описание, способы получения и механика работы перков «Специальностей» раскрывается только их владельцам.

[bookmark: ВидыПерков]4.2. Виды перков

4.2.1.  Личные перки – это способности персонажа, влияющие на его Здоровье, умения владения специальным оружием, физические особенности организма (устойчивость к радиации, ранам и др.) 

4.2.2. Перки Специальностей – это игровые умения персонажа, позволяющие заниматься особенным видом деятельности: техник, доктор, траппер, водитель ТС, подрывник, оператор силовой брони и др. 

[bookmark: Способыполучения]4.3. Способы получения: 

4.3.1. За игровую легенду – в случае написания и согласования с мастером красивой игровой легенды, а так же, за взятие на себя важной роли из списка ролей. 
4.3.2. За хороший качественный игровой костюм
4.3.3. За постройку специализированного игрового помещения:
- за постройку мастерской можно получить перк техник,
- больницу (или минимум автодок) – доктор
- лаборатории – ученого
* эти и некоторые другие перки на начало игры можно получить в случае постройки игрового специализированного здания.
4.3.4. За постройку красивой игровой локации, команда так же получает произвольно определенное мастером количество личных перков на всю локацию, которые можно распределить любым образом на любых персонажей (можно все перки определить одному). Выдается бонусный пул перков главным персонажами в локациях (вне г. Лехай), в г. Лехай лидерам Партий за игровые локации своих сторонников. Эти персонажи своим единоличным решением и распределяют перки на «своих» игроков.
4.3.5. Приобрести в ходе игрового взаимодействия: изучить найденный журнал, по причине приобретенной мутации, обучившись у специалиста (с таким перком).







[bookmark: НаименованияПерков]4.4. Наименования перков. 
В скобках указана стоимость при распределении очков при старте игры. 
 
Условные обозначения, расположенные в скобках (_) рядом с названием перка:

(х) – перки, которые нельзя приобрести при распределении очков перков, а можно только выполнив определенные условия.
(цифра от 1 до 3) – стоимость перка в «очках перков» Очки перков выдаются игрокам при регистрации персонажа. 

[bookmark: Личныеперки]4.4.1.  Личные перки: 

· Лучник (х) - позволяет использовать луки и арбалеты (получают Индейцы «Дикари») 
· Фонтан жизни (1) - первое ранение не вызывает кровотечения, но рана считается нанесенной и её необходимо отыгрывать в соответствии с общими правилами.
· Толстокожий (3) - игнорирует первое ранение в бою, будь то легкое или тяжелое. 
· Борис Хрен Попадешь (2) - игнорирует первое попадание оружия дальнего боя (пистолет, ружье, лук и т.п.), Кроме поражения в радиусе взрыва динамита и взрывчатки. 
· Живучий (2) - не умирает от потери крови, может находиться в состоянии тяжелого ранения сколь угодно долго. Может быть добит. 
· Свинцовая кожа (3). Персонаж имеет иммунитет к радиации. То есть заходя в здание не берёт карточку болезней.
· Невероятная сила (1) - может открыть некоторые двери, перенести предметы недоступные для переноски обычным людям, без использования браминов и телег, равен по силам 3 людям.
· Змеедство (1) - игнорирует пищевые отравления.
· Алмазный скелет (2) – удары (и попадания выстрелами) в локоть, предплечье, колено и голень не наносят повреждений.
· Железный кулак (1) - возможность оглушить ладонью. Наносится легкое касание открытой ладонью между лопатками со словами Оглушен. 
· Мастер Кама Сутры (2) - особые способности на противоположный пол. (Подробности при получении Перка) 
· Барахольщик (2) - раз в цикл мастер рандомно выдает какие-нибудь предметы. Например, патроны, запчасти, ресурсы… записки и журналы 
· Азартные игры (1) - имеет право в покере поменять одну карту в своей руке на одну СЛУЧАЙНУЮ карту из колоды. Один раз в 3 партии. Выглядит как: в любой момент игры взять из колоды одну карту, скинуть с руки одну любую карту.
· Светящийся (1) - при накоплении рад отравления приобретает возможность светится в темноте (отыгрывается фонариком, который в темное время суток должен быть включен и подвешен на шнурок на шею) и получает бонус игнорирование 2 попаданий любого оружия, после 3 удара, падает замертво… далее узнаете при взятии перка. 
· Гуль (х) – не восприимчив к радиации, кроме зоны «смертельная радиация» (где погибает по общим правилам), при ранении не получает кровотечение. Не восприимчив к лечащему эффекту стимпака! Ранения Лечятся только у доктора, обладающего знаниями лечения гулей. Должен быть загримирован под Гуля и легко опознаваем ка гуль визуально! 

[bookmark: ПеркиСпециальностей]4.4.2. Перки «Специальностей» – это игровые умения персонажа, позволяющие заниматься особенным видом деятельности: инженер, доктор, траппер, водитель ТС, сапер, оператор силовой брони и др. 
* Для использования некоторых навыков необходимо наличие специально обустроенного помещения (как ремонтная мастерская, хирургический стол, лаборатория). 
* Правила использования навыков сообщаются отдельно Специалисту и в общем доступе не публикуются. (Цените и берегите свои профессии!)
* Большинство знаний можно получить при прочтении журналов, некоторые навыки можно передать через обучение у других специалистов.

· Оператор СБ (х) - Позволяет осуществлять пилотирование Силовой Брони. 
· Водитель (3) - Позволяет управлять Транспортным Средством. 
· Доктор (х) - Позволяет проводить лечение разного уровня (травмы, облучение, отравления и др.) в зависимости от имеющейся специализации (изучение журналов). 
· Ученый (х) - Позволяет работать с химическими реагентами, проводить научные исследования (генетические опыты, работа с мутировавшими организмами и др.),  
· Техник, ремонтник (программист - взломщик программного обеспечения) (х) - позволяет заниматься крафтом (мастерить), ремонтом брони, техники и апгрейдами, собирает боеприпасы. Для работы необходимы журналы, по которым проводит сборку по схемам. 
· Траппер (2) - персонаж обладает сведениями о том, как убивать и лутать (обыскивать) монстров.  
· Ковбой - (1) умеет перегонять браминов (получать с них молоко, мясо, шкуры и навоз). Один ковбой может перегонять за раз 2 брамина. (Получает на старте большинство команды головорезов мистера Уайта).
· Фермер (2) - умеет выращивать и собирать растения, перегонять браминов (получать с них молоко, мясо, шкуры и навоз). Один фермер может перегонять за раз 2 брамина. 
· Подрывник (3) - может собрать взрывчатку, знает, как взорвать с помощью ее дверь…  Пассивная способность - избегание мин-ловушек В журналах узнает, как взрывать стены и иные навыки. 
· Строитель (1) – может восстановить взорванные двери, залатать трещины в стенах, улучшать здания 
·  Строитель может возводить фортификационные сооружения, а так же строитель может сделать баррикаду, без данного перка строить баррикады нельзя! 

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. Получение новых навыков 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).

[bookmark: Монстры]5. 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.
Вылезают монстры в основном по ночам, хотя некоторые попадаются и в светлое время. Их появление, как правило, внезапно и …, расскажите о случившемся мастеру мертвяка!

Монстр сам знает, как его убить, а так же это может знать Траппер. Монстр наносит повреждения согласно общим правилам ударов холодного оружия. Если монстр воюет иначе – он сообщит об этом игроку (например, Рука Когтя Смерти пробивает любую броню, но такового пока на игру не заявилось)
Желающий отыграть монстра должен:
· До игры обратится к главному мастеру за согласованием.
· Перед началом игры предстать в костюме, напоминающем задуманного Вами монстра. Не надетый костюм не рассматривается!
(Это можно сделать и не согласовывая 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 мертвяка.
· Получить игровой паспорт дикого гуля и лут.

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 мертвяке см. п. Страна мертвых «мертвяк».


[bookmark: Отраслихозяйства]6.0 Отрасли хозяйства.

[bookmark: Техника]6.1 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
	Город Лехай
	Генератор; Автодоктор; Силовое поле.

	2
	Лагерь рейдеров
	

	3
	Город Де-Мойн
	Автотеплицы;

	4
	Ранчо
	


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», 
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
	Силовое поле
	Чип поля
	Создаёт энергетическую стену вокруг поселения.

	6
	Экскаватор
	Чип экскаватора
	Роет землю. Расчищает завалы. 

	7
	Теплицы
	Чип теплиц
	Выращивают полезные растения.




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 – стрелы NЕRF
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 попадаются на пустошах, среди руин и в завалах шахты. Их можно продать, купить, обменять, установить в подходящий чип.

[bookmark: Фермерство]6.2 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 чипами Еды. Возможно съедобными ништяками, которые можно съесть самим или продать.
Животноводство
Животноводство осуществляется выпасом браминов на пастбище.
1 брамин = 2 воздушных шарика на концах нитки в 1,5 метра.
Животноводство будет вознаграждаться чипами Еды. 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.

Чипы еды – это одноразовые большие ложки или вилки (маркированные). Если в кабаке Вам не дали ложку или вилку, а предложили использовать или немаркированную ложку или чайную, то еда приготовлена… из радтараканов или каких-то непонятных растений. После употребления такого в пищу возможность получения отравления или болезни очень велико. В кабаке может присутствовать Игротехник, который выдаст Вам болячку.



[bookmark: Наука]6.3 Наука.
Только ученые обладают информацией о процессе применения разнообразного хлама из пустошей для получения нужных вещей, препаратов и т.п. Оценку деятельности Ученого и результатов производит мастер.
Для использования Автолаба необходимо позаботиться о его исправности, об электропитании, заполнить реактивами его резервуары. Какими и в каком количестве – знают Ученые, они же знают расход на одну конкретную манипуляцию.
Методички с описанием – игровая ценность!

· Главное правило Науки – делать красиво с фантазией, привлекая других игроков, обосновывая свои действия с научной точки зрения или по ЛОРу мира Fallout
Получаемые препараты.

	
	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»
	Вкусняшка с двумя чипами.  
	Начинает защищать от радиации при наклеивании при входе в здание. Действия препарата хватит только на одно здание.

	4
	Анестетик
	Спирт 400
	По назначению врача.

	5
	Лекарства
	

	
	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.

[bookmark: Индейскаямагия]6.4 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) – решается рандомным способом посредством бросания шаманом «магических» предметов.
Помните, при таком способе исцеления возможны варианты:  -Помогло.
-Помогло ненадолго.
-Не помогло.
-Стало хуже.
[bookmark: Болезни]
7.0 Болезни (общие правила).
[bookmark: Раны]7.1 Раны (Общие для людей и гулей)
Получение ран описано п. Боевые правила.
[bookmark: ОтравленияОблученияЗаболевания]7.2 Отравления, облучения, заболевания
Моделируется «Карточкой Заболевания», которую берет Игрок при входе в здание, если он не принял РадХ или нет защитного костюма с рабочим фильтром, либо выданная непосредственно мастером.
[bookmark: Трансплантация]7.3. 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! Отметку о времени действия органа пишет мастер мертвяка, выпуская в мир монстра.
[bookmark: СоставРеальнойАптечки]7.4 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!


[bookmark: Ругательства]8.0 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.
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!


[bookmark: Игроваяконтрабанда]9.0 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 Лехай, продолжает действовать Сухой закон.
· Амишам религия не позволяет употребление алкоголя.
· 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)!


[bookmark: ФотографыНаПолигоне]10.0 Фотографы на полигоне

Кто желает делать хорошие фотоматериалы и на игре полностью либо какое-то время фотографировать процесс игры — вот предварительные рекомендации:

1. Игрок с фотокамерой (фотограф) не боевой персонаж. И априори он находится вне игры и игрокам с ним самостоятельно контактировать не рекомендуется. Нападать на него нельзя!
2. фотограф по своему желанию может отыграть игровое взаимодействие в рамках роли фотографа постапокалипсиса (например на стене данной группы есть) легенду для игроков, почему вы тут и что вы хотите, можете придумать на месте, особенно если желаете сделать постановочные кадры.
3. Фотографу нельзя при путешествии по полигону собирать встреченные игровые ценности, рассказывать о них игрокам или иным образом помогать себе или иным игрокам в игре, пользуясь своим небоевым положением.
4. При фотографировании в роли фотографа приветствуются постановочные кадры "в стиле 50-х"
5. Фотограф такой же участник игры (в плане взносов).
6. Любой игрок может становиться фотографом на время, и убрав фотокамеру, снова стать персонажем игры по общим правилам. Фотокамеры вещь хрупкая и ценная)))
7. Фотограф не должен выделяться от игроков костюмами - должен быть одет в соответствующий игровой костюм.
8. Только фотограф может быть допущен на игру в качестве зрителя с условием что у него имеется фотокамера (Смартфон не считается!)
9. Если вы пожелаете сделать фотостудию на игре или иным образом разнообразить игру, мастера в счет взноса могут зачесть ваши расходники (например вы желаете привезти принтер и печатать фотографии прямо на игре).

[bookmark: ДетиНаИгре]11.0. Дети на Игре
На Игру можно приехать родителям с детьми.
За детей отвечают Родители. Полностью. И сами их кормят, обустраивают им быт и досуг. Следят за детьми, чтоб те не мешали игровому процессу другим игрокам, а так же следят за их безопасностью.
Малолетние дети могут участвовать в игре, например продавать игровые ценности, добытые или привезенные родителями (или иным игровым способом зарабатывать игровые деньги), общаться, оплачивать игровые покупки. ДЕТИ НЕ МОГУТ БЫТЬ ОБЪЕКТОМ БОЕВОГО ВЗАИМОДЕЙСТВИЯ. То есть детей запрещается ударять игровым оружием, стрелять в их направлении, брать в плен и т.п. Дети не могут использовать оружие против игроков. (но могут пронести пленникам его))))
РОДИТЕЛИ ОБЯЗАНЫ: исключить возможность появления детей при боевых взаимодействиях других игроков.

Несовершеннолетние от 14 до 18 лет могут играть наравне с другими игроками - получить допуск игре, если их родители дают на это согласие и присутствуют на игре (для 16-17 лет при согласовании с мастерами – можно приехать и без родителей, но обязательно заранее согласовав с Мастерами). Всю ответственность за возможные травмы при нормальном игровом взаимодействии, берут на себя родители детей.
Всех игроков просим отнестись с должным пониманием и гуманно относится к детям.
Мастера и многие игроки сами являются папами и мамами, почти все станут родителями в будущем.
Мастера данной игры приветствуют семейный отдых, кто-то может с этим не согласится, однако мастера, на правах организаторов, объявляют именно такой формат игры.

[bookmark: РешениеСпоров]12.0 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!
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