Общие правила игры





	В игре Исход представлено несколько игровых систем, призванных смоделировать события и элементы жизни, которые невозможно совершить «По реалу», то есть в реальных условиях эти элементы игры причинили бы вред игрокам, либо требовали определенных реальных знаний и умений и для избежания подобных ситуаций мастерская группа (МГ) вводит следующие системы:





1) система боевки


2) система медицины (бункер)


3) система техники (бункер)


4) система морали (бункер)


5) система осколков памяти (выжившие снаружи)


6) система крафта оружия (выжившие снаружи)


7) система ловушек (выжившие снаружи)


8) система ритуалов (выжившие снаружи)








	Каждая из систем призвана помочь игрокам в отыгрыше того или иного персонажа и не призывает к заняию только одной из них, в первую очередь «Исход» - это ролевая игра живого действия и суть этого мероприятия в отыгрыше роли, ее моральных выборов и решений принимаемых игроком.





	Большая часть систем будет переслана тем персонажам, которые разбираются в вопросе, к примеру техник получит систему техники, а медик систему медицины





Система Боевки





На игре представленно 2 типа вооружения:





	1) Дальний бой


	2) Ближний бой





Дальний бой:





Отыгрывается 2 типами оружия в зависимости от фракции: 





Военые из бункера могут пользоваться только технологическим типом оружия - нерфами, заранее привезенными игроками на игру и приведенными в игровой вид (как минимум покрашенными в черный цвет), патроны к ним будут промаркерованны и выданы мастерами на игре. Привозить свои патроны на игру ЗАПРЕЩЕНО. Выстрел немаркерованным патроном не считается исполненным а оружие из которого совершен выстрел заевшим до ремонта (Мастерская группа расчитывает на честность игроков, и надеется то что игроки поймут: «не стоит портить игру другим игрокам»)





Выжившие из вне используют только «Самопальное оружие» заранее заготовленное мастерами и собираемое непосредственно на игре из заготовленных частей.





Оба типа оружия при попадании наносят 2 хита вне зависимости от области попадания, единственная запрещенная для выстрелов область - голова





Ближний бой:





Отыгрывается протектированным оружием (ЛАРП) - это могум быть мягкие мечи, дубины, топоры, ножи стилизованные под мир игры (Постапокалипсис)





Военным из бункера доступны только ножи (ларп, деревянные либо резиновые ножи достаточно безопасные для нанесения ударов игрокам)





Все оружие ближнего боя снимает 1 хит при попадании, вне зависимости от области попадания, запрещенные для ударов области - Голова, кисти рук, ноги ниже щиколоток, пах.





Оглушение:





Так же на игре представленна возможность оглушения ВНЕ боевой ситуации:


Косание тяжелым, тупым предметом, обухом ближнебойного оружия либо прикладом дальнобойного оружия спины игрока с четким и слышемым озвучиванием голосового маркера «ОГЛУШЕН» игроку, которого вы планируете оглушить, оглушение длится 5 минут.

















Спасение умирающих товарищей:





Выжившие могут спасать своих тяжело раненных товарищей, каждый может подхватить товарища одной рукой, соответственно эта рука не может использоваться ни для чего кроме того чтобы тащить умирающего товарища, вы так же можете тащить 2-х людей по 1 в каждой руке, однако тогда возможности отстреливаться или как то использовать руки у вас не будет. 





Смерть фанатика:





У фанатикив ситуация с выживанием гораздо проще чем у военных, считается что вокруг бункера множество фанатиков и рано или поздно его остывающее тело унесут в лагерь, в связи с этим когда от фанатика отходят и не охраняют, через минуту он может уходить на базу держа руки над головой и считая шаги. 





Не игровые моменты:





По любой НЕ игровой причине персонаж должен держать руки над головой и считать шаги. Мы бы очень не хотели чтобы игроки бегали по полигону с криками «МАСТЕР» или идя рябом друг с другом при смерти или в поисках мастера обсуждали пожизневые вопросы.





Маркеры дымов:





У военных есть хорошая возможность спасти свои жизни от нападения толп фанатиков: На игре будут присутствовать дымовые шашки — как только военные бросают дымовую шашку, считается что они убежали из боя. Военные обязаны схватить павших товарищей и убежать на базу, а фанатики не должны их преследовать.





Система входа в комнаты:





Так же на игре есть очень важный аспект: Когда вы входите в комнату в первую очередь вы должны обратить внимание на висящие бумажные листы: первый вошедший в комнату персонаж должен развернуть лист, прочитать эффект и применить его так как там описано. 


Пример: Вы входите в комнату, перед вашими глазами свисает свернутый лист бумаги. Вы открываете его и зачитываете: «В комнате Газовые испарения, все кто вошел в комнату падают на 10 минут в удушье» соответственно все кто вошел в комнату должны упасть в удушье и отыгрывать как они задыхаются от газа.





























Система Ловушек





	Охотники фанатиков могут создавать ловушки каждая из которых имеет свой эфкект, соответственно игрок, будь он военным или фанатиком, попа в ловушку должен отыграть эффект под который он попал


Ловушки представлены в трех видах:





Самострел — представлен в форме стреляющим красками холи элементом с веревочной растяжкой, обнаружить попадание легко по характерному звуку выстрела и по отметинам краски холи на одежде, каждый на кого попала краска теряет 2 хита





Петля — представлена в виде затягивающейся петли в которую попадает нога человека, каждый на ноге которого затянулась петля теряет 1 хит и 2 минуты выпутывается из нее (Должен отыграть выпутывание из петли) , если кто-то помогает персонажу то время выпутывания сокращается до 1 минуты





Головобойка —  предствленна в виде небольших, мягких предметов падающих на головы. Каждый на кого упал подобный предмет теряет 1 хит и получает статус «ОГЛУШЕН» 






















































































