Свод основных правил СТАЛКЕР 2014 от 21.04.15
(1) ТЕХНИКА БЕЗОПАСНОСТИ
Рекомендуются очки, маска или сетка, выдерживающие выстрел в упор. Такие средства защиты покупаются в специализированных airsoft- магазинах.
Строительные, солнцезащитные и прочие очки не рассчитанные на их использование в Страйкболе не рекомендуется использовать на наших играх!
Организаторы не несут никакой ответственности за полученные травмы. Отдельно для людей из проката ЗАПРЕЩЕНО гулять без очков по полигону между начальным и финальным построениями, сдача оборудования организаторам не означает конец игры! 
Опасные зоны огорожены киперной лентой, ну нужно испытывать удачу..киперка висит не зря.
(2) ТЮНИНГ ПРИВОДОВ (ОСОБАЯ ТЕМА)
Обращаем ваше внимание, что в закрытых помещениях запрещено стрелять из оружия, выдающего более 125,м\с. Если у вас есть деньги на тюн, то значит есть и деньги на вторичку. Не надо ехать к нам на проект, вооруженными лишь одним оружием, которое выдает больше 125, м\с и говорить: "что вы не будете входить в здания или вблизи будете пользоваться только ножом"! Такой игрок сразу попадает под особое внимание мастеров игры. Стрельба в упор и стрельба без линии видимости (например, высунуть привод из-за угла, а самому остаться в укрытии и стрелять вслепую) категорически запрещены.
Итак:
Пистолеты: 125м\с

Дробовики 125м\с
Автоматы: 150м\с 
Пулеметы: 150м\с 
Снайперские винтовки: 172,5м\с 
Ну и естественно вторичка обязательна.

3) ГРАНАТЫ, МИНЫ. К игре допускаются все сертифицированные пиротехнические изделия, такие как имитации ручных гранат, мин. К игре не допускаются имитации гранат с зарядом мощностью выше четвертого корсара, за это удалят с полигона! Так же запрещено использовать просто петарды для имитации взрыва! По правилам поражения: игрок считается убитым, если в него попал хотя бы один шар от гранаты или мины. Так же от “взрыва” умирают и без ощутимого попадания шара, если игрок оказался на открытой местности без укрытий в радиусе поражения гранаты - 2 метра. Единственное что может вас спасти это надёжное укрытие, за которое вы спрячетесь до взрыва! Под надёжным укрытием понимаются: бруствер, окоп, стены, глубокая канава. Укрытием не считаются кусты, всякие берёзки, картонки, фанерки и прочие хлипкие конструкции. Так же обращаю ваше внимание на то что, если граната взорвалась в небольшом закрытом помещении, типа комнаты 3х3 метра, то все игроки находящиеся в ней считаются убитыми.

(4) НОЖИ: Разрешается использовать только покупные сертифицированные тренировочные резиновые ножи. Никаких острых углов, кончиков и твёрдых материалов! Никаких самодельных  мечей, мачете, тактических рапир, топоров, копий, штык-ножей и пр. Полноценным ударом ножом считается лишь ощутимый удар в корпус. В ногу, по рукам не считается. Запрещено бить в голову. Так же запрещены быстрые тычки, что это значит? Это значит, что вы не можете  выхватить нож и убить 5 сталкеров за 5 секунд. 

(5) ИГРОВОЕ ИМУЩЕСТВО:
Под игровым имуществом подразумевается все, что игрок получил уже в процессе игры. В случае игровой смерти игрок ДОЛЖЕН незамедлительно выложить ВСЕ игровое имущество.
К игровому имуществу относятся:
- Жетоны жизни
- Спец. конверты
- Артефакты
- Игровые деньги
- Бинты(аптечки)
- Кейсы, предметы для заданий
- «Ракета и её составляющие»
-Если вещь не изымаемая, то об этом написано крупными и понятными буквами, либо дана команда организатора. Если вы нашли предмет для задания, на котором написано «Только для военных(Долга, Свободы, Монолита)» и вы не являетесь человеком из написанной группировки, то вы НЕ МОЖЕТЕ подбирать или совершать какие-либо действия с этим предметом.
- Схроны! ЗАПРЕЩЕНО прятать любые игровые предметы в запас на следующую игру. Все должно быть сдано в бар после окончания игры.
(6) ОТЫГРЫШ СМЕРТИ.
Так как мы играем вСтрайкбольно- ролевую игру, то желателен максимально реалистичный отыгрыш смерти.
При попадании в вас шара вы должны упасть на землю, выложить ВСЁ игровое имущество в специальный пакет, туда же положить одну бирку своего цвета, надеть белую повязку и отправится на ближайший респ, желательно по пути отыгрывая зомби(если все так будут делать, фана станет больше), правила игры за зомби в разделе монстров.
При наличии «Бинта(аптечки, конфеты)», вы обязаны отыграть перевязку см. ниже правила по «Аптечкам»

- Возможно убийство голосом, если враг слишком близко от вас или он перевязывается и его надо добить. Естественно он должен быть в прямой видимости на коротком расстоянии(не дальше чем 4-5 метров), это правило скорее относится к ТБ и исключению травм в ближнем бою.

- Если вас убили по-тихому, например, вы часовой и вас «сняли» и враг явно старается остаться незамеченным, то не ломайте ему игру. Не надо кряхтя, громыхая снарягой, одевать белую повязку и в полный рост, показавшись своим, уходить в мертвяк. Поваляйтесь лишние пару минут или тихонько и незаметно уйдите в мертвяк, не ломайте игру остальным.

- Для повышения антуража вы можете попроситься у организатора походить часок в роли зомби. Это поможет вам добыть бирку если таковые закончились.
(7) ЖИЛОЙ ЛАГЕРЬ
Это территория, на которой вы расположитесь по прибытии на полигон и где будут хранится все ваши вещи, НЕ ИМЕЮЩИЕ отношения к игре. 
В лагере запрещено вести какую-либо игру, это не часть полигона! Так же особым любителям ЗАПРЕЩЕНО пристреливать привода, это строгое требование ТБ, шагайте стрелять и взрывать гранаты на Кордон

- ЕСЛИ ВЫ СОБИРАЕТЕСЬ УЙТИ СПАТЬ В ЖИЛОЙ ИЛИ ПРОСТО НАДОЛГО ВЫЙТИ ИЗ ИГРЫ, ТО ВЫ ОБЯЗАНЫ ПЕРЕДАТЬ ОСНОВНЫЕ КВЕСТОВЫЕ ПРЕДМЕТЫ СВОИМ ТОВАРИЩАМ, КОТОРЫЕ ОСТАЮТСЯ В ИГРЕ, ЧТОБЫ НЕ ЛОМАТЬ ИГРОВОЙ ПРОЦЕСС. Если у вас нет такой возможности, то вы можете выложить этот предмет на дороге, на более менее видное место или сдать организаторам в бар, они справедливо решат что с ним делать и возможно оставят предмет за вами.

- Правила быта в игровой зоне:
За все личные вещи, взятые с собой из жилого лагеря, ответственность несете вы сами, то есть если вам шарами разбили айфон или сделали дырку в спальнике на штурме базы — это сугубо ваши заботы.
Если вы спите на боевой, игровой территории, вас могут пленить и хоть в трусах вытащить из спальника. Этот ХАРДКОР только ваш выбор! Спать в боевой зоне только в защитных очках!

Так же на границах зон отдыха (около киперки) запрещено ждать пока другие игроки пройдут мимо, выбегать из безопасной Зоны и стрелять по спинам!(прецеденты были)
Это место для отдыха, а не лазейка в правилах и способ схитрить!

(8)  БАЗЫ ГРУППИРОВОК:
Все места обитания группировок (базы, блокпосты) могут быть подвержены нападению в любое время дня и ночи. Зеленых и не игровых мест на базах нет!

- На базах можно хранить личное имущество, ночевать, отдыхать, вести быт. Но будьте готовы к внезапной боевой ситуации, поэтому очки на базах снимать ЗАПРЕЩЕНО.
- ЗАПРЕЩЕНО рыться в личных вещах игроков в поисках игровых предметов! Все личные вещи должны лежать в отдельном углу, а не быть раскиданными по всему периметру. И точно так же запрещено прятать игровые предметы на своей базе и в личных вещах тем более. Все должно быть на руках игроков, либо в центре базы на самом видном месте.


(9) ЗЕЛЁНЫЕ ЗОНЫ:
Главное правил всех зеленых зон: не стрелять в сторону зеленой зоны и не стрелять со стороны зеленой зоны, так как вы можете спровоцировать огонь по зеленке. Так же запрещается, например, выбегать из зеленой зоны, стрелять и убегать обратно. Играйте честно, не ищите лазеек и всегда думайте, как поступить, исходя из логики. Вообще старайтесь не вести никаких боевых действий рядом с зелеными зонами, это воспринимается негативно, игровая территория и без этого большая.

В зеленых зонах запрещены любые боевые действия и пленения. Единственные кто могут поставить вас на колени, взять в плен, вывести из зеленой зоны — военные. В целях соблюдения ТБ, военные будут убирать страйкбольное оружие, но это не значит, что они не вооружены, если вы попались в зеленой зоне военным, то вы не можете НИЧЕГО, теперь остается уповать на удачу и собственную изворотливость. Это правило касается всех — Монолита, Наемников… и прочих крутых парней. Как обезопасить себя от рейда? Бегите самый действенный способ!


Запрещено входить в зеленую зону с оружием наперевес. Перед баром и лабораторией ученых отстегни магазин, контрольный выстрел.

- Бар (Зеленая зона). В Баре всегда можно найти работу, поделиться и узнать информацию, поесть вкусной горячей еды, завести друзей и врагов. В общем Бар это центр ролевки, возможности там неограниченные.
В Баре главный — Бармен. Пока Бармен в баре, его вообще нельзя трогать, никому!
Если вы перешли дорогу Бармену в баре, то он в праве не пускать и не обслуживать вас в баре — это хардкор. Возможны рейды военных.

Бармен тоже человек,по этому не бузите если он отлучится на час-два поспать,иначе он просто перестанет соображать)) По этому лучше дать ему немного отдыха.

Только в баре можно организовать найм наемников

- Лаборатория ученых (Зеленая зона). 
Здесь вы сможете найти почти любую информацию или работу. Купить всевозможные предметы, существенно облегчающие ходки в Зону, а так же получить мед. помощь(в игровом плане). Главные на этой базе - ученые, пока они на территории лаборатории, они такие же неприкосновенные, как и бармен. Просим не толпиться в этой зеленой зоне, решили вопросы с учеными - сразу вышли в игру. Надо с кем-то поговорить или подождать кого-то, ждите на боевой территории. "Засидевшихся" или очень дерзких сталкеров ученые могут просить покинуть комплекс и игрок обязан подчиниться.
Рейдов со стороны военных на комплекс ученых можно не опасаться. Присутствие военных в этом месте так же не будет представлять опасности для сталкеров, игрок может спокойно идти к ученым. Военные вмешиваются ну только в крайнем случае, если игрок совсем начал "борзеть".

Так же на каждой сюжетной локации будет доска объявлений. Там будут висеть всевозможные задания. Если вы хотите быстро заработать, то можете без очередей и лишних вопросов сразу отправится на задание.
-Рудник(каменная плешь)

Место добычи золота,малахита и тд..,золото собирается в специальные контейнеры и относятся бармену,бармен взвесит его и расплатится с вами игровыми деньгами. Но все не так просто,так как это один из самых простых способов заработать в игре,то тот кто контролирует рудник,тот и правит балом,контроль за рудником осуществляет любая группировка. Люди которые добывают ресурсы могут быть наемными или пленными. Ресурсы отчуждаемы.
(10) ВЫБРОС
В будущем  ,на игру снова вернутся радиопередатчик и приемники развешанные по территории,так как почти все приемники либо разбиты либо «потеряны»

Пока выброс будет по времени. Выброс  С 04:00 ПО 06:00, ЭТО ВРЕМЯ МОЖНО ИСПОЛЬЗОВАТЬ ДЛЯ ОТДЫХА НА БАЗАХ но только под крышей.
 (11) АПТЕЧКИ (бинт и конфетка)
Аптечка отыгрывается бинтом и может быть использована только один раз за игровую жизнь, если ранение полностью не вылечено у ученых. 
После попадания в игрока шарика, игрок обязан отыграть ранение и упасть. 
При желании может отползти в канаву или за корягу, чтобы перебинтоваться. 
ПРИ ЭТОМ ВЕСТИ БОЕВЫХ ДЕЙСТВИЙ ИГРОК НЕ ДОЛЖЕН! БЕЖАТЬ ИЛИ ИДТИ ИГРОК НЕ МОЖЕТ! ТОЛЬКО ПОЛЗКОМ, ДАЖЕ ЕСЛИ ГРЯЗНО!
Бинт должен быть использован полностью и намотан добротно, в противном случае, когда Вы придете лечить ранение к ученым, они могут отправить вас в мертвяк.
- После попадания у игрока есть 120 секунд на перевязку. Если не успел - идет в мертвяк.
- Раненого игрока могут перебинтовывать другие, тем самым спасая ему жизнь.
- В случае "добивания" во время перевязки игрок сразу уходит в мертвяк. Добивание, это повторное попадание, после того как Вы уже упали на землю - шарик, нож, граната.
- Бинт может спасти исключительно от ранения из привода.
- От гранат, ножей, аномалий и мутантов перебинтовка не спасает.
- Повторное попадание в уже перебинтованного персонажа означает смерть!
- Нераспечатанные бинты игрок выкладывает как игровое имущество. 
Бинты, снятые с себя можно сматать для повторного использования, в целях экономии, в противном случае бинты игрок должен выкинуть в помойку или в костер, но НЕ НА ЗЕМЛЮ!!!
- После перевязки игрока могут "залатать" только Ученые. Будучи живым персонажем, самому брать и снимать с себя бинт – грубейшее нарушение правил. 
- После снятия повязки у врача, игрок может снова перебинтоваться. До этого момента второй раз бинтоваться нельзя!
При использовании конфет(леденцов) правила следующие, игрок для лечения должен лечь(по желанию ползком спрятаться за укрытие) разжевать конфету и проглотить, в остальном правила те же,100сек на лечение, лечиться можно только один раз, после лечения нужно идти к ученым для полноценного лечения, если вы не ходили к ученым и в вас попали ещё раз, то смерть, лечиться можно только при попадании из привода, остальные факторы вас «убивают», фантики от конфет на землю не кидать, хоть съедайте их если карманов нет, конфеты это тоже игровое имущество, поэтому убили в вас скидывайте на месте гибели в пакет
(12)  МУТАНТЫ:
Мутант как и любой игрок - человек! Поэтому было принято решение, что Автоматическая СТРЕЛЬБА ПО ВСЕМ МУТАНТАМ КАТЕГОРИЧЕСКИ ЗАПРЕЩЕНА!!! Исключение составляют только зомби, снорки (зомби и снорки хорошо различимы в отличии от остальных мутантов.) так же разрешена  стрельба в светлое время суток из спец оружия о нем ниже в разделе Спец оружие, в темное время суток(после 23.00) ОДИНОЧНЫМ РЕЖИМОМ из привода не выше 130-го тюна, с помощью трасерных насадок(магазинов и иных приспособлений способных засветить трасерный шарик). ТАК ЖЕ ЗАПРЕЩЕНО СЛЕПИТЬ МУТАНТОВ ФОНАРЯМИ НОЧЬЮ! Если игрок расстрелял мутантов, для него это может закончиться очень длительным мертвяком и потерей репутации, поэтому смотрите куда стреляете, а если нервы шалят и вы жмете на курок при любом стороннем движении, то попейте успокоительного перед игрой.
Подробный список мутантов и правила по каждому из них выложены ниже!
(13) ПЛЕН/ОБЫСК
Человека можно пленить множеством разных способов: ножом, взять на прицел. Вас могут попытаться взять в плен, просто наставив на вас оружие. Помните, что сохранение своей жизни – высший приоритет каждого игрока в любой ситуации. Естественно никаких ударов или приёмов рукопашного боя использовать нельзя, выворачивать руки пленному тоже запрещается.
По сути попытаться пленить вас может даже один человек, но слово *попытаться* здесь имеет передовое значение. Окончательно пленённым вы считаетесь после связывания. По технике безопасности человеку можно связывать руки перед собой изолентой, чтобы в любой не игровой ситуации он мог разорвать ленту или поставить руки перед собой при падении. Изолентой так же можно заклеить рот(кляп), а вот глаза и ноги трогать нельзя. В момент плена разрешается связывать руки за головой, чтобы пленный не мог вас контратаковать, но потом смог спокойно опустить руки перед собой. После того как вас связали у вас не остаётся НИЧЕГО!!! Вы выкладываете всё игровое имущество и у вас условно автоматически становится изъято ВСЁ оружие, рация, ножи и даже спрятанная в трусах граната. То есть все ваше личное имущество остается с вами, но использовать его нельзя, считайте что у вас все отобрали
ВНИМАНИЕ!!! Все оружие и экипировка остается на игроке, но без права использования.

Срок пленения составляет 1,5 часа с момента пленения для всех игроков и  ЧАС для командиров группировок, учёных и специальных ролевых персонажей. По игровой этике постараться решить судьбу пленного нужно в течении половины срока плена, можно конечно продержать его по полной и потом ещё и убить, но это считается дурным тоном и используется только в КРАЙНИХ случаях по заданию.
Пленный может предпринять попытку к бегству. Если вам удалось сбежать, не спешите хвататься за привод и срывать изоленту, это могут сделать только другие игроки. Вам надо  добраться до бара, учёных, своей группировки или хотя бы до первого встречного, только тогда вас могут развязать и вы сможете использовать своё снаряжение.

(14)ЭКЗОСКЕЛЕТ:
В группировке не может быть более 3-х экзоскелетов! Новички и одиночки не могут носить экзоскелет.
Если вы решились на изготовление, то за всеми подробностями по изготовлению и отыгрышу, а так же допуску вас в качестве бойца в экзе, обращайтесь к организаторам.
Правила поражения:
-1) Взрывом гранаты тагом ,рядом с игроком(никаких подствольников стреляющих шарами) в радиусе 2 метров - сразу в мертвяк.
-2) Попаданием в блок питания (заметный элемент питания в центре спины, то есть колокол). При попадании раздастся достаточно громкий звук, который оператор экзы не перепутает. Это слабое место в экзоскелете и пуля в этом месте пробивает броню, ранит носителя и нарушает систему питания экзы. Так как снятие экзы с человека - это длительный процесс, то пытаться спасти раненого оператора бессмысленно - перевязывать бинтом нельзя, сразу в мертвяк.
Так же можно убить экзу ножом, ударив в этот же блок питания, тоже сразу в мертвяк. Только удар должен быть четким и ощутимым, как и при обычным ножевом бою, то есть чиркнуть по блоку питания, недостаточно.

В теории вы можете пленить экзу, взяв ее “на понт”, и в теории она может сдаться. Связывать руки экзе бесполезно(мощность сервоприводов не отменял никто), поэтому запрещено. А условно изымать оружие, в таком случае, придется в ручном режиме, то есть указывая на каждый предмет вооружения...тут уже ваша внимательность: нашли не нашли. Короче до конца и полноценно экзу не пленить, так как экзоскелет может «убивать» голыми руками (словно у нее есть нож) всех включая рядовых мутантов, типа зомби(об этом в разделе мутанты подробнее), другого оператора экзы голыми руками уже не «убить», в общем рискнуть и пленить экзу вам дозволено. 


Экза может драться с монстром, либо операторы могут сражаться в рукопашном бою с помощью ножей друг против друга - это чисто их правила. Остальным игрокам нужно знать лишь одно - пока они дерутся, никто не мешает и не лезет, все наблюдают или воюют между собой. Все кто подошел к экзе в этот момент считая себя Рембо или случайно, автоматически идет на респ.
PS. Игрок в экзе то же человек, не нужно шпиговать его клюквой дабы тот сдался тупо от боли(бейте в уязвимое место), оператор экзы может разозлиться и зажать курок в ответ пока магазин не опустеет, поверьте вам будет намного больнее
(15) АРТЕФАКТЫ
Отдельно
Единственно что вам нужно знать сейчас, то что любой действительно аномальный(необычный) предмет, который привлечет ваше внимание, может заинтересовать и торговцев. Но не надо тащить весь хлам и мусор подряд, потому что у вас ничего из этого не купят.
(16) АНОМАЛИИ 
Датчики движения со светом или звуком
В этом разделе будут описаны только электронные аномалии для ПДА ЛУЧ, остальные аномалии в виде датчиков движения упразднены так как многим людям плевать на то что они попали в аномалию, в добавок к этому есть процент игроков - ВАНДАЛОВ, которые превращают аномалии в труху. Что хочу сказать, тем кому действительно интересны аномалии, приобретайте или берите Луч в прокат, это скажем так, подтвердит ваши серьезные намерения. Электронные аномалии уже применяются
ПС: На игре будет некоторое количество датчиков движения со световой и звуковой индикацией.

(17) ТЮРЬМА:
Военный контингент может отправить вас в тюрьму, вместо мертвяка. Для этого вам нужно активно сотрудничать в случае вашей поимки. Если вы будете честны и полезны, то вместо расстрела и отправки в мертвяк, вас ждет собственно тюрьма на 30 минут, либо помощь военным в мелких поручениях, которые не займут более 30 минут, так вы сохраните свой жетон жизни. Если вас взяли в плен, проведя условную конфескацию сняряжения, вы становитесь безоружными, побег не вернет вам вашу снарягу, отыгрывайте тюремный срок как положено раз попались, снаряжение возвращается только после завершения срока тюрьмы либо после вашего расстрела. За нарушение режима тюрьмы увеличение срока, особо борзые будут расстрелены 
(18)  Микровводные
Если вы получили конверт с вводной (на конверте написано микровводная) или нашли конверт в Зоне и прочитали, то вы обязаны отыграть все инструкции, которые там указаны. Все микровводные являются не изымаемым имуществом, если вам вручили или вы нашли, то это ваше и вы забираете это вводную с собой. Если вам конверт вручил бармен либо ученые, конверт к чтению обязателен.
(19) Адепты Монолита
Если вы попали в плен к Монолиту, то вас могут сделать "адептом". Правила отыгрыша будут вручены вам бойцом Монолита непосредственно в момент посвящения вас в адепты. Время игры за адепта будет указано в конверте.
(20) ПРАВИЛА ПО МУТАНТАМ
Зомби

Убивает из привода(стреляет от бедра)

Убивается при попадании из любого оружия, гранатой, ножом, ощутимым толчком от оператора экзы в любую часть торса
Игрок отыгрывающий зомби,сам в праве решить когда умереть,но без фанатизма. Зомби при смерти должен присесть(упасть) и в таком положении провести некоторое время(3-5мин.)После чего восстанавливается и занимается своими делами дальше.
Кровосос

Убивает методом обнимания считая вслух до трех(3 секунды),на усмотрение кровососа.
Убивается: ножом в спину, спец. оружием, трассерами, гранатами, ощутимым толчком от оператора экзы в любую часть торса
Снорк

Убивает касанием в любую часть торса

Убивается: из привода в мишень обозначенную на груди(не стреляйте в упор помните о ТБ, для ближнего боя нож существует), гранатой, ножом в мишень на груди, спец оружием, трассерами
Химера

Убивает Касанием в любую часть тела
Убивается:  из спец оружия, трассерами, ножом в спину (стрелять в Химеру из нечипованного оружия, ЗАЛЁТ и долгий мертвяк)
Перевертыши- это сверхмутация изломов,внешне,обычный человек,но обличие обманчиво,в определенный момент голова монстра раскрывается на манер бутона и проглатывает свою жертву. В обычном состоянии практически не различим с человеком.

Игроку- Маска берется с собой и надевается в подходящий момент для поедания товарищей.Как пример: сидите у блок поста,игрок отходит на несколько метров что бы не заметно было надевает маску и….

Убивает касанием. может владеть оружием.

Убивается монстробоем или гранатой,бегает.,.Необычайно живуч и проворен.

На сегодняшний день один из самых страшных созданий наравне с химерой и болотником.
Контроллер - мутировавший человек, у него непропорционально большая голова и фантастические способности! Контроллер может дистанционно управлять почти любым живым существом. 

ВНИМАНИЕ!!!! Отныне контроллера нельзя убить из простого огнестрельного оружия и простым ножом! 

Атакой и защитой контроллера будет являться его пси-поле. Контроллер очень быстро берёт жертву под свой контроль, так что как можно быстрее берите ноги в руки и бегите, бегите, бегите. Так как контроллера возможно убить только специально собранным оружием, то пси-поле является для него превосходной защитой. Не пытайтесь успеть добежать до контроллера с ножом наперевес или гранатой, иначе вы зазомбируетесь, это не под силу даже спринтеру из Африки. Убить контролёра можно ТОЛЬКО СПЕЦИАЛЬНЫМ ОРУЖИЕМ ПРОТИВ МОНСТРОВ (далее "Монстробой").

Особые правила отыгрыша: 

- Игрок Контролер будет, отчасти, похож на обычного сталкера. Длинный плаш с капюшоном, маска на лице, перебинтованные элементы одежды. 

- Зомбирование игроков происходит путем звукового воздействия, света фонаря с зеленым светофильтром (ночью). Опционально - пистолет и попадание шарика из пистолета. (из-за малого радиуса действия звука) 

- Контроллер должен передвигаться медленно 

- Контроллер может взять под свой контроль не более 7-и живых существ. В случае если под действие его маяка попадают еще игроки, то они должны отыгрывать психическое воздействие путем остановки на месте, опускания привода. 

- Монстры подчиняются контролёру. 

- Контроллеры не могут подходить к ролевым зонам (бар, бункер учёных). Опционально и по пожеланию игрока, отыгрывающего Контролера, мутант может подходить близко к базам группировок и принимать участие в крупных боестолкновениях. На базы группировок контроллер НЕ МОЖЕТ. Это СТРОГО ЗАПРЕЩЕНО! 
Внимание! Исключением служит лишь тот факт, когда игрок, надев белую повязку смерти посещает базу группировки\бар\базу ученых как некомбатант, либо как убитый Персонаж. После выхода Контроллер отходит на достаточное расстояние, дабы не мешать другим Игрокам, и только тогда вступает в игру.

 - Контроллер имеет право ПОМОГАТЬ СТАЛКЕРАМ! 

Если он сыт и находится в добром расположении духа, он может помочь человеку будь то группировка или одиночный сталкер. Это может быть совет, либо подарок. На усмотрение Персонажа.

 - Убить Контроллера можно только специальным оружием, купленным у Бармена (Монстробой).

 - Контроллер не будет атаковать постоянно. Проходя мимо обьектов группировок в мирном расположении духа, Монстр делает небольшой обходной крюк, дабы не провоцировать Игроков на агрессию. Но....это будет очеееееееень редко)))

Атака Контролера имеет 2 вида, отличающиеся последствиями для игрока, о типе атаки контролер сообщает устно:
1. «ПОГОВОРИЛ». Не захватывает сознание игрока, не зомбирует, просто разговаривает с ним от скуки. Может рассказать вам полезную информацию или наврать. Может расспросить у вас новости. По окончанию мирно расстается с вами, при этом игрок не зомбирован но находится пять минут в состоянии "кукла", после чего может отправляется по своим делам. Крайне не рекомендуется пытаться убить контролера - так как тут же наступает усиление псидавления и игрок зомбируется.

2. «ЗОМБИРОВАНИЕ». Игрок становится зомби. Присоединяется к «свите» Контролера и выполняет его распоряжения и команды. Контролер может отпустить его «на волю» в качестве зомби. После гибели управляющего им Контролера зомби остается зомбированным до своей смерти.

При атаке  3 контролер может отобрать у игрока боеприпасы, деньги или артефакты, может тут же или потом вернуть их игроку, может вернуть больше чем взял или меньше. Контролер делает это без особого смысла и выгоды.

Контролер может сжечь сознание игрока! В этом случае бывший зомби или игрок просто идет в мертвяк.

Взять в плен Контролера очень сложно, но возможно. О том, как это сделать будет известно лишь на игре.

Контролер не видит сталкера пока он замер,но стоит пошевелиться так контролер сразу берет его под контроль.
Болотный кровосос
Убивает касанием, но может взять и под контроль кидая горсть шаров

Убивается: спец оружием, трассерами

Оглушается гранатой на 5 минут
(21) Легенды Зоны
Темный Сталкер-Призрак зоны отчуждения,молчаливая фигура,темные покровы,плащ…

Не поражаем!(игротех)  Если его разозлить,убивает словом (Убит)…,Но может и помочь,советом,делом,указать где артефакты,схроны и так далее…Странная и необьяснимая сущность…

Душа Зоны—Не поражаема ! Явление, которое может управлять разумом людей, может убивать, может оживлять, может зомбировать на короткое время и заставить выполнить её волю.
-за каждую услугу, может попросить в замен что-либо для неё сделать. 
-является квестовым персонажем
-если ей приносят нужный артефакт, не имеет права отказать о безопасном проходе в любую точку зоны
-может общаться и разговаривать со сталкерами (но только отыгрывая, тех кто не отыгрывает карает)
-может натравливать группировки друг на друга (нашептывая к примеру выгоду, пудря грубо говоря мозги)
-может "случайно" устроить раздор внутри группировки. 
Болотный доктор- дух,легенда зоны который может помочь всем и каждому если считает это нужным и не надо его умолять вылечить себя иначе только разозлите его, за подареную вам жизнь болотный доктор может дать вам задание и не надо спрашивать сколько это стоит, цена ваша жизнь, так же из за того что уже не молод ну и просто немного ленив, может дать задание за отдельную цену, с болотным доктором так же ходит внучка, которая так же может лечить сталкеров попавших в беду, девочка капризная и сталкер может сразу за это готовиться идти собирать для нее цветы или ягоды, ну или то о чем она попросит, так же с болотным доктором может ходить разная фауна которая является оружием в его руках и нападать смысла на нее нет все равно доктор вылечит,болотный доктор может заразить вас болезнями зоны конечно сообщив вам об этом что вы больны и не можете например играть пол часа ну или все таки попросить у него отвара от этих болезней, ну так же болотный доктор может и из старой берданы стрельнуть если уж сталкер совсем берегов не видит))))при появлении болотного доктора в месте боя, обоим группам советуется прекратить огонь не любит он шум от старости своей и может начать помогать одной из сторон и тогда бой точно будет проигран, так же он за отдельную плату может стать идеальным проводником которого не трогает не кто
(22) РАКЕТНЫЙ УДАР (мега квест возможно не на одну игру)
Самостоятельно изготовить аналог ракеты нельзя, только по специальному заданию, которое можно получить на основных сюжетных локациях, но однажды собрав ракету, она сохраняется за владельцем на весь сезон!
Ракета важна только при штурме баз.
Если коротко то для использования нужно пульт управления из 3 частей, собрать эти части воедино у ученых, там же произвести настройку прибора, найти ракету, купить у барыги пусковую установку, доставить все к базе которую хотите снести не далее чем 50 метров от стороны входа на базу и самое главное это отыгрывание запуска, производится салютом (люди на атакуемой базе должны видеть или слышать запуск салюта, если уж так случилось, что люди не увидели, спокойно придите и объясните людям, что они умерли от ракеты), если вы взорвали врагов ракетой, то внутри уничтожаются абсолютно всё – люди, игровые предметы – деньги, арты, короче говоря всё, что имеет отношение к игре, даже патроны. Исключение  составляют только бирки.
В случае взрыва, погибшая сторона не выкладывает никаких игровых предметов, сразу уходит в мертвяк и сдает всё игровое бармену!
Пару слов про ТБ! Запуск салюта только с открытой местности, типа дороги, и асфальтированных участков, в лесу запуск категорически запрещен.
(22) Спец. Оружие и трассера
Спец оружие это спринг продаваемый в баре, либо за квесты, убойное оружие против мутантов, чипуется, так что ни один мутант сразу поймет что его убили из спец оружия. Данный монстробой действует с 8 утра до 20-00 (светлое время)
Трассерный метод убийства. Научная разработка продается учеными либо за выполнение квестов. Оружие чипуется, действует ночью с 23.00 до 8.00. для чиповки применяются привода не выше 130 тюна, стрелять в мутантов разрешено только одиночным режимом

(23) ПОКУПКА ОРУЖИЯ 
В начале игры все новички, одиночки и бандиты(кроме пахана) сдают привода военным или бармену для дальнейшего выкупа, то же самое ждет и группировки, но сдают не все. Оставить себе на старт можно Пистолеты и ножи. Собственно Военные, Монолит и Наемники оружие не сдают вообще. Остальные по желанию(для получения самого кайфа от прорыва в зону)Покупка оружия будет производиться в БАРе, но есть одно но, так просто наведаться в гости вам не получится,военные контролируют эту территорию,договаривайтесь. Исключение составляет Долг, они могут приходить к военным без препятствий. Так же Долг может провести почти всех желающих для сделки с военными (на Бандитов и Свободу это не распространяется) 

(24) БИРКИ 
Комрады, жизни будут пломбы, каждая пломба одноразовая и по цветам группировок, на одну группировку не больше 300 жизней. Если у группировки кончились жизни, есть шанс вступить в другую группировку, либо идти играть в качестве зомби (один час всем скопом) это даст группировке по три бирки на человека.
Пополнение запаса бирок будет происходить обменом 5 чужих бирок на одну свою, возможно ещё получиться договориться с барыгой, но я бы не надеялся на это, берегите жизнь свою… 
В случае гибели вы должны отдать бирку группе людей убившей вас, не суть кому они все заодно. В случае масштабной пострелушки вы должны поступить следующим образом : упасть досчитать до 30 если никто не подошел скинуть игровые ценности в пакет(вам его дадут вначале и каждой последующей просьбе) и со спокойной душой за качественный отыгрыш отправиться на респ.

(25) РЕСП

При атаке на базу, респ закрывается и переноситься в любой из баров

Большинство людей начинает игру от ворот полигона, пока не доберется до бара, это касается Бандитов, Вольных сталкеров, Ренегатов. После удачной попытки дойти до бара, Ренегаты, Бандиты и Вольные сталкеры могут респаться, в любом баре и на любой базе, сдав свою бирку либо бармену, либо бойцам группировок находящихся в этот момент на своей базе, но не забывайте о паритетах, бандитов 100% не примут у Долга, а уж Монолит так и вовсе всех отправит куда подальше.

Долг после прохода к бару респ переноситься на базу (бывший завод)

Свобода после прохода к бару респ переноситься на их базу и соответственно темный бар 
Военные: респ в казарме или на 1 КПП
Наемники: респ в любом из двух баров

Монолит: респ на 7 точке (респ из темной долины перенесен на ближний рубеж)

Ученые респ на озере Янтарь.
Мутанты спустя 5-10 минут не ближе чем 30 метров от места гибели

При атаке на базу, респ закрывается и переноситься в любой из баров

(26) Торговля
Почти любой предмет можно продать, цены регулирует торговец(для баланса). 

Барыга занимается продажей и покупкой всего кроме оружия. Отдельный момент для боеприпасов, вы можете покупать шары организаторов за игровые деньги, либо выкупать свои же шары. Как это работает. Прежде чем заряжать шары лежащие у вас же в рюкзаке, нужно их купить, что бы не путаться советую завести себе отдельный пакет и носить с собой ровно столько, сколько вы купили шаров, остальные оставить в лагере, или на базе, можете сдать пакет с шарами барыге на хранение дабы не бегать до лагеря
Цены на оружие регулирует барыга в баре. Цены зависят от антуража, везенья и от вашего красноречия.
(27)ОТНОШЕНИЯ ГРУППИРОВОК

Вольные сталкеры

Союзники: союзников можно получить из числа нейтральных, но только заслужив доверие

Нейтралитет: Ученые, Долг, Свобода, Чистое небо

Враги: Бандиты, Ренегаты, Военные, Наемники, Монолит

Ученые

Союзники: военные

Нейтралитет: Вольные сталкеры, Долг, Свобода, Чистое небо, Наемники, Бандиты
Враги: Ренегаты, Монолит

Долг

Союзники: на свой выбор из числа нейтральных группировок
Нейтралитет: Вольные сталкеры, Военные, Чистое небо, Ученые , Наемники
Враги: Бандиты, Ренегаты, Свобода, Монолит, 

Свобода

Союзники: на свой выбор из числа нейтральных группировок,  кроме бандитов
Нейтралитет: Ученые, Вольные сталкеры, Бандиты, Чистое небо, Наемники
Враги: Долг, Монолит, Военные, Ренегаты, 

Военные

Союзники: ученые 

Нейтралитет: Долг, Чистое небо

Враги: Свобода, Монолит, Вольные сталкеры, Ренегаты, Наемники, Бандиты

Чистое небо

Союзники: Ученые

Нейтралитет: Военные, Долг, Вольные сталкеры, Свобода, Наемники
Враги: Монолит, Бандиты, Ренегаты, 

Наемники

Необычная группировка – враги( В КАВЫЧКАХ)  абсолютно все, кроме тех кто платит деньги

Найм данной группировки можно делать только в барах.

Не работают с Учеными, Чистым небом, Монолитом

Бандиты

Союзники: нет и быть не может

Нейтралитет: Свобода, , Ученые
Враги: Монолит, Долг, Военные, Вольные сталкеры, Чистое небо, Наемники, Ренегаты, 

Ренегаты:

Нету у этих отбросов ни чести ни понятий, враждебное отношение абсолютно от всех группировок

Монолит

Союзники: только те адепты, кого обратили во службу монолита

Враги: враждебное отношение всех группировок

	


	
	

	
	


