Jagged Alliance 1 1/2

Сюжет

Арулько – небольшое королевство, в котором испокон веков царили мир и спокойствие. Нынешней правитель готовился оставить трон, на который в скором времени должен был взойти молодой принц – Энрико Чивалдори. Насе​ление Арулько было по большей части миролюбивым и правителя своего чтило, поэтому коронация Энрико была для всех событием приятным и ожидаемым.


Но судьба сыграла с маленьким королевством злую шутку. Незадолго до коронации молодой принц женился на решительной и властолюбивой женщине по имени Дейдрана. Она воспользовалась наивностью своего влюбленного мужа и решила сама стать королевой Арулько.


Первым делом принцесса избавилась от старого короля и во всеуслышанье обвинила в убийстве Энрико. Принц был настолько поражен этим, что даже не смог ничего сказать в свою защиту – таким сильным оказался шок от насильственной смерти отца и жестокого предательства возлюбленной. В итоге по ложному обвинению он был заточен в местную тюрьму до вынесения окончательного приговора.


Тем временем среди народа начались волнения. Слишком почитаем был в народе отец Энрико, чтобы люди так вот просто поверили, что сын его стал убийцей. Пошли разговоры о том, что переворот могла совершить и молодая жена принца… Дейдрана, видя, что теряет популярность решила сделать «красивый» жест и выпустила из заточения Энрико в надежде, что это вернет ей признание.

Правда, необратимые процессы в стране уже начались. Командующий военной базой Альмо генерал Че Геваро тоже захотел власти и не пожелал подчиняться Дейдране. Дейдрана вступила в переговоры с бандитскими формиро​ваниями и, заручившись их поддержкой в борьбе с оппозиционными силами, подарила им город Сан-Мона. Из-за вспыхнувшей гражданской войны международное сообщество ввело на территорию Арулько миссию ООН, с которой Дейдрана была вынуждена считаться, дабы сохранить видимость законной власти. Все богатые слои общества скон​центрировались вокруг диктаторши, а бедные стали поддерживать Энрико и повстанцев.

На момент этих событий бывший наследник престола окончательно оправился от потрясения и перешел к от​ветным действиям. Он объехал всю страну и рассказал верным людям о том, что же произошло на самом деле и кто виновен в гибели его отца. Так в Арулько начало зарождаться движение сопротивления. Вскоре Энрико таинственно исчез, и люди могли только догадываться о его дальнейшей судьбе.

Дейдрана вела войну со всеми неверными и небезуспешно. Повстанцы были почти полностью разгромлены, миссия ООН изолирована в Камбрии под предлогом опасной ситуации, войска, верные генералу Че Геваро, были за​жаты в Альмо, а народ практически порабощен.

В момент, когда казалось, что всякая надежда на свержение Дейдраны рухнула, Энрико появился вновь. И поя​вился он не один …

Организационные вопросы

Полигон и время проведения

Ролевая игра “Jagged Alliance 1 1/2” будет проводиться на Звенигородском полигоне (см. приложение). Игра проходит в течение 2 дней, в период с 1-го по 2-е мая. Время заезда 30 апреля вечером. Начало игры ~ 1-го мая в 10.00. Окончание игры 2-го мая ~ в 16.00.  

Мораль Игры

Джентльмены и Леди. Вы приехали на эту игру играть, а не накалывать друг друга. Да, правила при желании можно обойти. Но! Вы ломаете игру и удовольствие от нее самим себе. Поймите это. Более того, вы ломаете игру ос​тальным. Подумайте так же и об этом. Если вам не нравятся правила, не приезжайте. Но нарушать их не надо.

Вода и дрова на игре добывается по игре. Количество неигровых ситуаций должно быть сведено к нулю. Никакие претензии, что вы обеспечиваете пожизненный лагерь, не принимаются. Пытайтесь решить подобные про​блемы по игре (выставление караулов, несколько подходов к воде и т.д.). Все обращения к мастерам происходят по игре, при этом мастер имеет статус «мирного населения». Это тяжело, но не так тяжело, как кажется на первый взгляд.

Об Игровых отношениях

На игре вместо почти всех игровых предметов изымаются сертификаты на них. Игровыми предметами явля​ется все сертифицированное мастерами оружие, а также дрова, вода, боеприпасы (шарики 6мм, спец. боеприпасы к тяжелому вооружению) и гранаты. Разумеется, подлежат изъятию игровые деньги. Строго запрещено изымать пожизненную одежду, палатки, емкости для воды и приготовления пищи и др. хозяйственные предметы.
Игрокам настоятельно рекомендуется делать стойкие метки на оборудовании во избежание споров относи​тельно идентификации.

Все отсертифицированные игровые предметы, владелец которых был убит, приносятся их владельцем (уби​тым) в мертвятник. 

Заявки

Заявки бывают двух типов: личные и командные. Необходимость писать командную заявку освобождает иг​рока от подачи личной заявки.

1. ЛИЧНОЕ ЗНАКОМСТВО И ДРУЖЕСКИЕ ОТНОШЕНИЯ С МАСТЕРОМ НЕ ОСВОБОЖДАЮТ ИГ​РОКА ОТ НЕОБХОДИМОСТИ ПИСАТЬ ЗАЯВКУ!

2. Мастера оставляют за собой право отклонить заявку игрока/команды окончательно.

Командная заявка

1. Полный список команды (ФИО, игровые имена, контактные телефоны и т.д.).

2.  Сведения о хронических заболеваниях игроков, чреватых приступами или обострениями, о медицинских противо​показаниях и необходимых лекарствах.

3. Техническое оборудование команды – это необходимо, чтобы мастера имели представление о раскладе сил на игре.

Личная заявка

Личная либо одиночная заявка на игру подается в обязательном порядке для наемников(AIM), ролевиков и людей, желающих сыграть свои личные заморочки. Она содержит:

1.Паспортные данные (ФИО, город, контактный адрес и телефон (если есть))

2.Игровые данные (команда, роль и установка). 

2а. Для наемников AIM 

· Имя

· Кличка

· Экипировка

· Навык по профессиям (на выбор одна профессия) (Снайпер/ Диверсант/ Разведчик/ Штурмовик/ Медик/ Переговорщик)  - основывайтесь на реальных навыках

· Характер (Одиночка/ Оптимист/ Псих/ Дружелюбный/ Заносчивый/ Нормальный/ Трус/ Песси​мист/ Недружелюбный)

· Легенда

Примечание: За несоответствие характеру и легенде игрок может быть дисквалифицирован и отправлен в мертвятник

3.Медицинские данные (аллергии, хронические заболевания)

4.Лекарственные противопоказания и необходимые при обострении или приступе меры первой помощи.

Взнос

Взнос состоит из 2-х частей:

Первая часть - это деньги, которые идут на организационные расходы, такие как: полиграфические затраты, рации, цветные маркерные повязки.

Вторая часть - это деньги, которые идут на создание магазина игровых ценностей:

(боеприпасы, петарды, мед. компоненты и т.п.)

В целом взнос составит ~ 1.5 USD или по текущему курсу ММВБ - 45 руб.
Необходимое снаряжение


Для игры необходимым элементом снаряжения являются прочные очки, наподобие токарных, горнолыжных, пэйнтбольных и страйкбольных. Все, приехавшие на игру без таких очков, на статус выше мирного населения могут не рассчитывать. Игрок, замеченный в ведении боевых действий без наличия у него очков, отправляется в мертвятник  до выяснения обстоятельств. Никаких ограничений на одежду не существует, кроме тех случаев, которые изложены в личных вводных.

Меры борьбы мастерской группы с нарушителями


Меры борьбы две. Одна – отсидка в Мертвятнике в течение 6 часов. Это, так сказать, превентивная мера. Вто​рая мера – выставление с полигона. 

Команды и населенные пункты на игре

ПОВСТАНЦЫ (две команды)

Цвет повязки - Фиолетовый

   Повстанцы - это приверженцы законного правительства Энрико. Стремятся вернуть законного правителя к власти, свергнув режим Дейдраны, и не дав захватить власть генералу Че Геваро. Повстанцы слабо вооружены, практически не имеют медицинских и технических средств.

   Экономическая база зависит от доходов с шахты в Читзене и налетов на сектора противника.

   Закупки могут проводить только через Драссен, Сан-Мону и базу ООН.

   Ограничения по вооружению: Не могут использовать Пулеметы, Снайперские винтовки, любое «Тяжелое вооружение», Огнемет, Отравляющий газ. Двуручного пулевого оружия может быть не более чем у ½ ко​манды. Полное отсутствие техники.
   Ограничения по менталитету: Не ведут карательных операций, не уничтожают мирных жителей. Оба города пол​ностью поддерживают друг друга. Могут встать под командование Наемников. Ненавидят войска Дейдраны.

Омерта – Нештурмуемый лагерь повстанцев. Кол-во: от 5 до 10 чел.

Читзена – Город повстанцев. Имеет шахту. Кол-во: от 5 до 10 чел.

Роли:

· Законный наследник престола Энрико (Омерта / Читзена)

· Лидер повстанческого движения Мигель (Омерта)

НАЕМНИКИ (отряд по индивидуальным заявкам)

Цвет повязки - Салатовый

   Международная ассоциация наемников (A.I.M.) - это профессиональные бойцы, которые хоть и работают за деньги, но всегда соблюдают законы чести и правила контракта. Изначальная цель - помочь вернуть власть Энрико. Всесторонне помогают повстанцам. Наемники очень хорошо вооружены, но не имеют медицинских и технических средств.

   Экономическая база зависит от доходов с шахты в Драссене и выполнения контрактов.

   Закупки могут проводить только через Сан-Мону и Драссен.

   Ограничения по вооружению: По вооружению ограничений НЕТ. Полное отсутствие техники.

   Ограничения по менталитету: Не ведут карательных операций, не уничтожают мирных жителей. Параллельно с основной задачей могут выполнять другие контракты. Ни за что не наймутся к Дейдране. Стараются  нести минималь​ные потери при максимальном заработке.

Драссен – База наемников, имеет аэропорт и шахту. Кол-во: от 8 до 12 чел. Только по индивидуальным заявкам.

Роли:

· Все бойцы 

· Руководитель организации (не боец)
ЗАНЯТО
БАНДИТЫ (одна команда)

Цвет повязки – Оранжевый

ЗАНЯТО
   Мафиозная группировка - это люди, не признающие никакую власть. Для них, чем дольше будет продолжаться война, тем лучше бизнес. Негласно поддерживают Дейдрану, поскольку имеют с ней соглашение о ненападении. При этом с большим удовольствием ведут дела со всеми на полигоне. Бандиты имеют среднее вооружение, хорошие медицинские и технические средства. Стараются подсадить на наркотики как можно больше народа.

   Экономическая база зависит от доходов с контрабанды, кабака, борделя и стабильного дохода получаемого от мас​теров.

   Закупки могут проводить только через Сан-Мону.

   Ограничения по вооружению: Двуручного пулевого оружия может быть не более чем у ½ команды. Могут иметь не более 2 ед. «Тяжелого вооружения», не более 2 ед. пулеметов. Запрещено любое «Химическое ору​жие». Нет Танков. Транспорт не более 2 ед.

   Ограничения по менталитету: Творят, что хотят, но активных боевых действий стараются не вести, если не задеты их интересы. Могут сотрудничать и заключать союзы со всеми, но против Дейдраны не пойдут ни под каким предло​гом.

Сан-Мона – Бандитский город, имеет стабильный приток контрабанды, бордель и кабак. Кол-во: от 12 до 16 чел.

Роли:

· Содержательница борделя Лайла

· Хозяин кабака Дерреном



ЗАНЯТО
· Помощник и телохранитель Большого Боса Дэймон
ЗАНЯТО
· Большой Бос Клаус




ЗАНЯТО
ВОЙСКА МЯТЕЖНОГО ГЕНЕРАЛА ЧЕ ГЕВАРО  (одна команда) 
Цвет повязки – Черный

ЗАНЯТО
   Войска генерала Че Геваро - это одна из группировок, борющаяся за трон правителя острова. Они считают, что только военная диктатура спасет государство от краха. Стремятся свергнуть Дейдрану и не дать вернуться к власти Энрико.

Войска генерала имеют хорошее вооружение, хорошие медицинские и технические средства.

   Экономическая база зависит от доходов с шахты в Альма, контроля секторов и налетов на сектора.

   Закупки могут проводить только через Сан-Мону.

   Ограничения по вооружению: Могут иметь не более 3 ед. «Тяжелого вооружения», не более 3 ед. пулеметов, не более 2 ед. любой «Техники»

   Ограничения по менталитету: Могут проводить зачистки и карательные рейды. Иногда терроризируют мирное насе​ление. В достаточной степени нейтральны, преследуют только свои интересы. Могут заключать союзы с кем хотят. Не очень любят войска ООН.

Альма – Военно-тренировочная база, имеет шахту и 1 блок пост. Кол-во: от 18 до 25 чел.

Роли:

· Генерал Че Геваро
- Занято
ПРАВИТЕЛЬСТВО ДЕЙДРАНЫ (три команды)

Цвет повязки - Красный

   Правительство Дейдраны - это реальная власть на острове на данный момент. Дейдрана любыми средствами пытается сохранить за собой власть и уничтожить своих конкурентов. Старается делать вид, что все находится под ее контролем. Все ее действия имеют законные основания. Войска Дейдраны имеют очень хорошее вооружение, очень хорошие ме​дицинские и технические средства.

   Экономическая база зависит от доходов с  шахты в Медуне, с шахты в Граме и  контроля секторов. Изначально имеют большой золотой запас.

   Закупки могут проводить только через Сан-Мону и Медуну.

   Ограничения по вооружению: Ограничений по вооружению НЕТ. Могут иметь не более 3 Танков. Транспорт не ограничен.

   Ограничения по менталитету: Могут проводить зачистки и карательные рейды. Часто терроризируют мирное насе​ление. Охотятся на повстанцев. Ищут способы найти общий язык с генералом Че Геваро или уничтожить его. Могут заключать союзы с бандитами и генералом Че Геваро. Ненавидят повстанцев, наемников и ООН. Обязаны защищать мирное население города Балайм. 

Медуна – Столица государства Арулько и резиденция Дейдраны. Имеет шахту и аэропорт. Кол-во: от 18 до 25 чел.

Грам – Промышленный город верный Дейдране. Имеет шахту и госпиталь. Кол-во: от 15 до 20 чел.

Орта – Секретный объект Дейдраны. Имеет тюрьму и технический центр. Кол-во: от 15 до 20 чел.

Балайм – Город богачей и бездельников верный Дейдране. Кол-во (постоянной охраны): 5 чел.

Три блок поста – Ключевые точки на местности.

Роли:

· Диктаторша Дейдрана

· Помощник и телохранитель Эллиот

· Помощник и телохранитель Джо

· Управляющий Грама

· Управляющий Орты Эрнест

БАЗА НАБЛЮДАТЕЛЕЙ ООН (одна команда)
Цвет повязки - Голубой

   Наблюдатели ООН - это нейтральная группа, следящая за соблюдением прав человека и т.п. Стараются не вмеши​ваться ни в какие конфликты, но могут помогать любой группе медицинскими, техническими и экономическими сред​ствами. Представители ООН имеют очень хорошее вооружение, очень хорошие медицинские и технические средства.

   Экономическая база зависит от постоянного финансирования извне (выдается мастерами). Любые грузы получают на вертолетах.

   Закупки могут проводить только через Камбрию.

   Ограничения по вооружению: Запрещено использовать любое «Химическое оружие», а так же Мины, ТНТ и Огнеметы. Могут иметь не более 2 транспорта.

   Ограничения по менталитету: Любыми средствами стремятся не допустить уничтожения мирных граждан. Ведут нейтральную политику. Негласно поддерживают повстанцев. Стараются не вмешиваться ни в какие конфликты, но могут помогать любой группе медицинскими, техническими и экономическими средствами. Войска используют только для самообороны и освобождения заложников.  С неприязнью относятся к Дейдране, генералу Че Геваро и бандит​скому городу, хотя в помощи отказать не могут.

Камбрия – Нейтральная («желтая») зона. Имеет госпиталь и технический центр. Кол-во: от 10 до 15 чел.

Роли:

· Руководитель миссии ООН

· Начальник тех. центра

· Заведующий госпиталем

НАСЕЛЕНИЕ ГОРОДА БАЛАЙМ (без команды)

Цвет повязки - Желтый

Любой человек, пошедший в мирное население города Балайм, не имеет права на ношение и применение лю​бого оружия и взрывчатых средств.  Жители города не могут вступать ни в какие организации и формирования и остаются таковыми до смерти.

   Население города Балайм - это две группы людей, одна из которых - охрана правопорядка, другая - богатые бездельники. Полностью поддерживают Дейдрану. Охрана города имеет среднее вооружение, слабые медицинские и технические средства.

   Экономическая база зависит от доходов из банка и внешних поступлений (выдаются мастерами).

   Закупки могут проводить только через Медуну.

   Ограничения по вооружению: Могут использовать только «Холодное», «Пулевое» и Гранаты.

   Ограничения по менталитету: Полностью поддерживают Дейдрану. Боевых действий не ведут. Ненавидят пов​станцев и наемников. Не очень любят, но принимают войска генерала Че Геваро. Ведут нормальные отношения с Сан-Моной и Камбрией.

Балайм – Город богачей. Имеет банк. Кол-во охраны: не более 5 чел. Кол-во населения: не ограничено.

Роли:

· Мэр города

· Управляющий банка и магазина

ЗАНЯТО
· Шериф
ГРАЖДАНСКОЕ (МИРНОЕ) НАСЕЛЕНИЕ (все остальные)

Цвет повязки – без повязки

   Это все люди, вышедшие из мертвятника. Могут ничего не делать, могут пойти в банду Сан-Моны или организовать свою, могут вступить в войска повстанцев, войска Дейдраны или генерала Че Геваро. Также могут заняться созда​нием своей деревни или фермы (с получением доходов от мастеров). Не имеют вооружения, медицинских и техниче​ских средств.

   Экономическая база зависит от личного энтузиазма.

   Закупки могут проводить только через Сан-Мону.

   Ограничения по вооружению: Изначально могут иметь только холодное оружие. В исключительных случаях могут быть вооружены одноручным огнестрельным оружием и гранатами.
   Ограничения по менталитету: НЕТ
Роли:

· НЕТ

 Правила по Мертвятнику


В Мертвятнике человек должен сидеть минимум 1 час. Но! Страна мертвых изначально была придумана для отдыха и только потом превратилась в подобие тюрьмы. Заметим, впрочем, что сидеть в Мертвятнике нужно не более 4 часов.


По поводу повязок – 

МЕРТВЫЕ - Белая повязка на голове, повязка команды снимается

РАНЕНЫЕ - Бинт с красным (маркером)
Из Мертвятника народ выходит гражданским населением с новыми легендами, которые они должны приду​мать за время сидения там. Люди при выходе из Мертвятника выбирают, кем они хотят выйти. Есть несколько вариантов:

· Наемник (только в случае, если в AIM есть вакансии и при предоставлении личной легенды).

· Представитель ООН (только в случае, если в лагере ООН есть вакансии).

· Мирное население города Балайм (в любом количестве, но с ограничением по оружию и профессиям).

· Гражданское население (любое количество, выбор любой команды для игры или формирование новой по игре, кроме трех выше перечисленных).

Хождение оружия и предметов по игре

Отъемные предметы

Это предметы, которые можно отбирать у пленных и мертвых игроков, а также передавать своим товарищам и использовать по своему усмотрению. Сюда входят: патроны 6мм, гранаты, заряды ТНТ, мины, дымовые шашки, шашки с нервно-паралитическим газом, шашки с отравляющим газом, все виды медикаментов, наркотики, игровые деньги, вода, дрова, купоны контроля и захвата секторов. К отъемным предметам необходимо получить их карточки для размещения в разгрузочном жилете.

Неотъемные предметы

Это предметы, которые нельзя отбирать у пленных и мертвых игроков. Эти предметы являются личной собственностью игрока и не могут быть переданы им даже добровольно. Такие предметы должны иметь стойкие индивидуальные маркера игроков. Сюда входят: все оружие, радиостанции, броня, бронетехника, заряды к минометам и гранатометам, аусвайс, разгрузочный жилет, маркерная повязка принадлежности к команде, именная расписка банка, расписка мастеров за изъятое снаряжение, личные предметы.

Если вы желаете что-либо изъять у игрока, то эта процедура происходит следующим образом:

· Проводится обыск

· Из найденных предметов выбираются те, которые вы желаете изъять

· Далее игрок, у которого изымают предметы, смотрит, сколько свободных слотов в разгрузочном жилете того, кто изымает, и отдает столько, сколько туда влезет.

· С расчипованного снаряжения удаляются маркера «в игре»

· Карточки от предметов, которые обыскивающий не нашел, он взять не может.

· Все, что обыскивающий не может унести в разгрузочном жилете, убитый несет в мертвятник, а пленный несет на себе в плен, так как он жив.

Оборот предметов

Все неотъемные, а также не изъятые отъемные предметы убитый игрок приносит в мертвятник, где сдает их под расписку мастерам. Мастера забирают под расписку следующие предметы: все оружие, радиостанции, броня, бронетехника, заряды к минометам и гранатометам. Полностью изымаются следующие предметы: патроны 6мм, гранаты, заряды ТНТ, мины, дымовые шашки, шашки с нервно-паралитическим газом, шашки с отравляющим газом, все виды медикаментов, наркотики, игровые деньги, купоны контроля и захвата секторов, аусвайс и разгрузочный жилет (для замены), маркерная повязка принадлежности к команде. Предметы которые мастера не изымают ни при каких обстоятельствах: именная расписка банка, расписка мастеров за изъятое снаряжение, личные предметы.

После выхода игрока из мертвятника игрок может каким-либо способом добыть деньги и выкупить все свое снаряжение или его часть. Вместо игрока его оружие может выкупить любой человек, имея на руках расписку с подписью доверителя.

Вариант Аусвайса

· ФИО

· Игровое имя

· Копия стойкого маркера

· Наркотическая зависимость

Наркотическая зависимость
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Вариант Расписки

· Тип и Наименование снаряжения

· Стойкий маркер

· ФИО игрока

· Состояние предмета

· Время выдачи

· Подписи мастера и Игрока

Как предметы занимают слоты

Слот А – шлем или гермошлем

Слот В – респиратор или противогаз или рация

Слот С - бронежилет

Слот D – бронещитки

Слоты R1 & R2 – руки, в которых может находится 2 ед. одноручного или 1 ед. двуручного оружия.

Всего в Разгрузочном жилете 6 слотов. В один слот Разгрузочного жилета вмещается:

· 5 гранат

· 5 пакетов боеприпасов

· 3 ед. хим. средств

· 1 радиостанция

· 2 ед. одноручного пулевого оружия

· 1 ед. двуручного пулевого оружия

· 1 арбалет + стрелы

· 5 ед. медикаментов

· 4 ед. наркотиков

· 1 заряд ТНТ

· 1 заряд для миномета или гранатомета

· 0.5 миномет или 0.5 гранатомет или 0.5 огнемет или 0.5 пулемета или 0.5 щита

· 1 мина

· 1 станнер

· 1 каска или гермошлем

· 1 респиратор или противогаз

· 1 броне щитки

· 0.5 бронежилета

К одноручному оружию относятся: ножи, метательные ножи, пистолеты, пистолеты-пулеметы, станнеры.

К двуручному оружию относятся: винтовки, ружья, автоматы, арбалеты, снайперские винтовки, огнеметы.

К комплексному оружию (переносится несколькими людьми) относятся: пулеметы, минометы, щиты.

Запчасти для броне техники могут переноситься либо 2 двумя бойцами с полностью пустыми слотами, либо перевозиться на транспорте. Деньги не весят и места не занимают. Люди, замеченные на игре при переноске большего кол-ва игровых предметов, чем они могут унести, будут направляться в мертвятник на 6 часов с изъятием всех предметов.

Вариант Разгрузочного жилета
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Боевые Правила

На игре существует много различных типов оружия и некоторое количество типов брони.

Общие понятия

Поражаемая зона

Поражаемая зона для безопасного стрелкового оружия – полная, то есть вместе с головой и пахом. Однако категорически запрещено стрелять из любого оружия с расстояния ближе 1 метра в голову, шею и пах, точно так же, как и использовать холодное оружие в отношении головы, паха и шеи. Такое применение является «САМОВЫНО​СОМ». Однако, любое оружие, примененное (условно, см. далее) с расстояния до 1 метра убивает человека насмерть. Применение оружия условно: если вы хотите исполь​зовать оружие на расстоянии ближе 1 метра, то в этом случае нужно (направив ствол на жертву) сказать жертве - «Убит!» и выстрелить в землю. 
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Убийство на месте

Убийством на месте считается классическое перерезание горла ножом и выстрел в голову из пистолета в упор без пули. Также убивает на месте попадание в тяжелораненого.

Ранения

Игроки, старайтесь имитировать полученные ранения, а не делать вид, что ничего не произошло, и просто считать хиты.

Оружие либо пробивает, либо не пробивает броню. Если не пробивает, то ровно ничего не происходит, хотя допускается проведение ударов и стрельбы в незащищенные броней участки тела.

Первая помощь

Если человеку не была при легком ранении оказана первая помощь того или иного вида, то человек через 15 минут умирает.

Если человеку не была при тяжелом ранении оказана первая помощь того или иного вида, то человек через 7 минут умирает.

Время отсчитывается с момента получения ранения.

Оглушение

Удар сверху по плечам или спине любым оружием, кроме холодного, может быть объявлен оглушающим при отсутствии гермошлема или каски. Также оглушающим является близкий (3 метра (расстояние по радиусу)) взрыв гранаты, даже не пробивший доспеха или не нанесший повреждений. От такого оглушения защищают гермошлемы или каски. Также оглушает станнер, лопата, дубина (имеется в виду игровые имитации).

Оглушение действует в течение 5 минут. Три (3) оглушения подряд – тяжелое ранение.

Пленение

Игрок может попасть в плен, сдавшись сам или будучи оглушенным. У пленного могут быть связаны руки (кисти рук перехвачены веревкой – достаточно плотно, но без зверств) и ноги (аналогично). Разрешено применение наручников, как пластиковых, так и стальных.  Однако, связывая человека чем-либо, вы тем самым отдаете связанному путы. Если пленник перережет, перегрызет или развяжет путы по жизни, либо откроет наручники (не ломая метал​лические и пластиковые конструкции), значит, так тому и быть.

При связанных ногах пленный не может передвигаться самостоятельно. Кляп моделируется повязкой на рту (обойди​тесь без зверств). При этом человек с кляпом не может издавать каких-либо звуков, а также есть, пить и курить.

Пытки

Красивые игровые имитации в присутствии мастера или применение «сыворотки правды». Если мастеру по​нравится отыгрыш, то игрок раскололся. Есть еще вариант применения «Сыворотки правды»

Все остальные варианты пытками не являются и не считаются.

Обыск

Обыск проводится только по жизни. Для особо щепетильных особ возможна замена на альтернативный ва​риант. Альтернативный вариант заключается в следующем: обыскиваемый сам выворачивает все карманы, после чего самостоятельно раздевается до трусов. Способ обыска выбирает обыскиваемый.

Разнообразные пожизненные травмы

Если игрок нанес травму, приведшую к серьезным последствиям (выход пострадавшего из игры), он обязан доставить пострадавшего к мастерскому врачу и явиться в Мертвятник для выяснения обстоятельств, приведших к травме. 

Диверсии 

Как таковых, диверсий нет. Любая игровая акция может быть объявлена диверсией, как-то: налет на банк или кабак, уничтожение госпиталя, подрыв или расчиповка оружейных складов и т.д.

Оружие

Что есть / Как имитировать, использовать / Поражение
Холодное оружие: 
· ножи: ручное холодное оружие/ изготовляются из дерева, резины, текстолита. Диаметр скругления острия - не ме​нее 15 мм, толщина клинка в острие не менее 8 мм. Колющие и режущие повреждения / конечность-1хит, корпус и шея – насмерть, броню не пробивает, лицо и пах  - запрещено
· метательные ножи: ручное холодное оружие / изготовляются из резины длинной не более 15 см. Поражают неза​висимо от того, какой стороной попадают / конечность-1хит, корпус и шея – насмерть, броню не пробивает, лицо и пах – запрещено
· арбалеты: Исторический аналог / Натяжение не более 15 кг. Стрела - Обязательно смягчение - пенорезина, пено​полиуретан и пр. Обязательно оперение стрел. Помните, что мета​тельное оружие проверяется на владельце.

  / конечность и корпус -1хит, броню пробивает как пулевое; лицо, шея и пах - запрещено

Пулевое оружие:  Запрещено применять на расстоянии ближе 1.5 м по голому телу и в голову.

· пулевое одноручное оружие: Пистолеты и пистолет - пулеметы / Китайские модели оружия и газобаллонные пис​толеты 6мм / 1хит

· пулевое двуручное оружие: Винтовки, ружья, автоматы / Китайские модели оружия / 1хит

· электромеханика: Только для MARUI и им подобным / Используется, как станковый пулемет с расчетом из 2-х человек, и оснащенный треногой или высокими сошками / 1хит

Снайперское оружие:  Разрешено применять только для целевой стрельбы на большие дистанции.

· арбалеты: См. выше / Необходимо оборудовать оптическим прицелом (min 2Х) и целеуказателем  / корпус - на​смерть, конечность –отключает, голова - запрещено

· электромеханика: См. выше / Необходимо оборудовать оптическим прицелом (min 2Х) и целеуказателем / корпус - насмерть, конечность –отключает, голова - насмерть
Тяжелое оружие: Обязательная проверка на владельце.

· минометы: Аналог реальных образцов для стрельбы по навесной траектории / Труба с пружинным запуском или на вышибном заряде. Заряды мягкие, не должны причинять повреждения по жизни. Стрелять с близкого рас​стояния запрещено / на расстоянии 4 метров ( по радиусу) смерть всему живому; при попадании в технику – по​вреждает и останавливает. Стационарен и переносится двумя людьми. Стреляют с лафета или треноги.
· гранатометы: Аналог реальных образцов для стрельбы по настильной траектории / Труба со жгутовым запуском или на вышибном заряде. Заряды мягкие, не должны причинять повреждения по жизни. Возможно разрешение разрывных боеприпасов. Стрелять на поражение по людям запрещено (только рядом)  / на расстоянии 3 мет​ров ( по радиусу) смерть всему живому; при попадании в технику – уничтожает.
Специальное оружие: 

· огнеметы: струйный / Устройство, которое поражает струей огнеметного горючего. Отыгрывается переделанным садовым опрыскивателем. / конечность – отключает; корпус, голова – насмерть; броню не пробивает, но уничто​жает.
· станнеры: ручные / Дубинка с двумя резиновыми (мягкими) шипами на конце. / При тыкании шипами в тело ог​лушает, броню не пробивает.
Взрывчатые средства: Обязательная проверка на владельце и только установленного образца

· гранаты: / см. приложение / на расстоянии 2 метров (по радиусу) –  2 хита + оглушение на расстоянии 3 метра (по радиусу); ближе 0.5 метра – насмерть.

· заряды ТНТ: Блок пенопласта размером 5x10x5 либо стандартный брусок пластилина – типа динамитного бруска, в который забито 3-5 маленьких петард – чисто для звука, а не такие мощные, как в гранаты. /устанавливается ста​ционарно, в случае метания приравнивается к гранате / на расстоянии 4 метров  (по радиусу) смерть всему жи​вому.

· мины: Закапывается в землю, срабатывает при наступании/воздушный шарик, закопанный в землю, под который подложена кнопка / отключают обе ноги + тяжелое ранение.

Химическое оружие: Обязательная проверка на владельце.

· дымовые шашки: / реальные армейские дымы, садовые дымы или самодельные из селитровой бумаги / пожиз​ненно ухудшают видимость; нахождение в дыму в течение 3 минут без химзащиты – оглушение.
· нервно-паралитический газ: / то же что и дымовая шашка, только дым желтый или зеленый цвета/ при отсутствии химзащиты оглушает за 15 секунд.
· отравляющий газ: / то же что и дымовая шашка, только дым черного или синего цвета / при отсутствии химза​щиты убивает за 15 секунд.
Радиосредства: Обязательная сертификация. Только гражданские диапазоны. Рации, замеченные за перехватом мастерских переговоров, будут изыматься до окончания игры, а игроки - отправляться в мертвятник на 6 часов.

Запрещенное оружие: 
Все аналоги тировой пневматики, Ижи и всякие Crossman’ы, любые варианты пейнтбола, а также любое другое пулевое оружие, стреляющие не пластиковыми шариками 6мм. 

Также мастера оставляют за собой право отклонить сертификацию любого не понравившегося оружия.

Любые нестандартные варианты – только по обязательному согласованию с мастерами.

Примечания: И никаких мечей.

Броня

Броня защищает только то, что защищает. 

На игре существует два типа обычной брони. Также существует приспособления, которое тоже можно при определенной ситуации отнести к броне. Итак:

Легкий Бронежилет


Любой самодельный бронежилет, кроме отдельных, хорошо и антуражно сделанных вариантов (на усмотрение мастера)


Не пробиваются с расстояния 8 и более метров.

Тяжелый бронежилет


Все реальные бронежилеты, и хорошо и антуражно сделанные варианты (на усмотрение мастера).


Не пробиваются с расстояния 5 и более метров.

Шлем
На игре нет непоражаемых частей тела, кроме как для холодного оружия. Следовательно, стоит поберечь го​лову. Помните, что ранение в голову – одно из самых тяжелых. Закрытый шлем (типа мотоциклетного с нижней дугой) защищает от химического оружия. Не пробиваются с расстояния 5 и более метров.

Респираторы и противогазы


Защищают от химического оружия.

Щит

Щит пробивается и уничтожается только тяжелым вооружением и зарядом  ТНТ. При этом тяжелое вооруже​ние и ТНТ наносит свое обычное повреждение. Уничтожить только щит можно огнеметом. Также можно ог​лушить через щит станнером. После первого эффективного попадания выходит из строя.

Щитки на бедра


Что-то типа шорт с бронепластинами. 


Не пробиваются с расстояния 5 и более метров.

Боевая Техника 

Поврежденная техника должна находиться на месте повреждения в течение 30 мин. После чего считается уничтоженной и отправляется в мертвятник.

Уничтоженная техника направляется в мертвятник и подпадает под стандартные правила «хождение оружия по игре».

Танк 

Применяется для подавления бункеров, укреплений и живой силы противника. На себе не может перевозить ни пехоту (кроме экипажа), ни снаряжение (кроме боекомплекта). Экипаж: 3-4 человека.

Пожизненная машина (желательно с маскировкой и дополнительной броней), с установленным на ней тяжелым и ав​томатическим вооружением. Имеет три раздельные части (бортовое вооружение, ходовая часть и салон), которые можно повреждать по отдельности. Открытые окна в машине - открытые люки танка.

Танк может быть уничтожен  выстрелом из гранатомета или зарядом ТНТ (уничтожение всех 3-х частей), остановлен и поврежден (не может двигаться, уничтожение ходовой части) – минометом, огнеметом и связкой из мин.5 гранат.

Транспортное Средство

Применяется для перевозки пехоты и снаряжения (кол-во не ограничено (сколько влезет)). Экипаж - 2 человека.

Пожизненная машина (желательно с маскировкой). Может быть оснащено автоматическим вооружением и никаким другим. Имеет две раздельные части (ходовая часть и салон), которые можно повреждать по отдельности. У транспортного средства обя​заны быть открытые окна. Может быть уничтожено  выстрелом из гранатомета, миномета или зарядом ТНТ (уничтожение всех 2-х частей), остановлено и повреждено (не может двигаться, уничтожение ходовой части) – огнеметом и связкой из мин.2 гранат.
Укрепления

Целиком по жизни. То есть, стены, окопы и т.д. Ограничения на стены не вводится, ибо на полигоне есть кон​струкции и по 3 метра. Но предупреждаем сразу, что мастерская группа ответственности за игроков, упавших откуда-либо, и тому подобных травм, не несет. 

Единственная тотальная виртуальность на игре с точки зрения укреплений – это колючая проволока Её отыгрывают шнуром с соответствующими маркерами. Загородки из такой штуки предполагаются непроходимыми. Резать запре​щено. Хотя сквозь них можно выстрелить и т.д. Однако, можно выкапывать столбы с колючкой. Равно как и устроить подкоп под заграждение. Подкоп дела​ется по жизни и преодолевается тоже по жизни. 

Двери - Только по жизни. Преодолеваются по жизни.

Экономика

Экономика на игре существует только для создания более интересных моментов игры. Так что ничего отыгрывать для экономики не потребуется.

Один экономический цикл равен 4 часам реального времени и 1 дню виртуального времени. Всего за игру пройдет 9-10 циклов.

Основной ходовой ценностью являются деньги! Личные раскладки команды получат на полигоне, также на полигоне будут представлены списки цен и услуг.

Экономические единицы (ценности) – игровые деньги, чипы с предметов, предметы разрешенные для изъятия.

Способы заработка на игре – как было уже сказано в разделе «команды и населенные пункты на игре», есть следующие способы:

· Шахты – каждый цикл мастер бросает туда определенную сумму денег. Кто ее изымет, тот и владеет.

· Контроль сектора – деньги выдаются за купоны, подтверждающие время контроля сектора.

· Налеты на сектора - деньги выдаются за купоны, подтверждающие время налета на сектор.

· Выдаваемое мастерами – деньги выдаются на усмотрение мастера (зависит от того как договорятся игроки).

· Захваченные карточки снаряжения с убитых врагов.

Экономические объекты:

· Сектора – столбик или дерево с маркерным листом и временными купонами контроля/захвата.

· Банк – место, где можно оставить свои деньги под именную расписку и получить их даже после реинкарнации. Могут быть и другие контракты, говорите с банкиром.

· Госпиталь – место, где за деньги процесс лечения проходит в несколько раз быстрее

· Кабак – место отдыха, переговоров, теневого бизнеса и т.д. Кабаков может быть несколько.

· Бордель - …

· Магазины – место, где за игровые деньги можно что-нибудь купить или продать.

· Медицинское оборудование госпиталя – необходимо для полноценного функционирования госпиталя. С ним могут работать только медики ООН.

· Контора A.I.M. – место, где можно обсудить контракты наемников с их представителем.

· Шахты – небольшая яма с табличкой «Шахта»

Хотя все эти объекты находятся в игре, и их владельцы могут быть убиты, но разрушить их невозможно.

Ограбление экономических объектов – владелец получает мастерскую установку, какой процент трофеев он должен выложить, после чего объект закрывается до реинкарнации владельца или работает под руководством его заместителя.

Сертифицируемое Оборудование

Сертификации подлежит все игровое имущество, вооружение и некоторые боеприпасы.


Маркера на оружие. Сюда входят все типы оружия приведенного в разделе «ОРУЖИЕ», кроме подразделов «взрывчатые ср-ва» и «химическое оружие»:

· Стойкий личный маркер игрока (игроки должны сделать его сами)

· Чип с указанием типа оружия (приравнивается к физическому аналогу и может быть продан, за​нимает место в «разгруз жилете») храниться в «разгруз жилете».

· Маркер, заметный с расстояния 10 м. Подтверждает, что оружие в игре. Удаляется с расчипова​ного оружия и уничтожается.

Маркера на боевую технику:

· Различительный маркер (Танк или Транспорт)

· Маркера на каждую часть техники (вооружение, салон, ходовая часть)

Маркера на броню. Сюда входят все типы бронежилетов, каски, броне щиты и щитки на бедра:

· Стойкий личный маркер игрока (игроки должны сделать его сами)

· Маркер, показывающий тип брони (должен быть заметен с расстояния не менее 10 м.)

· Чип с указанием типа брони (приравнивается к физическому аналогу и может быть продан, за​нимает место в «разгруз жилете») храниться в «разгруз жилете».

Маркера на боеприпасы и взрыв средства. Сюда входят: Гранаты, Заряды для миномета и гранатомета, ТНТ, Мины, Все химические ср-ва.

· Маркер, допускающий оружие в игру.

· Чип с указанием типа боеприпаса (имеет оборот только с физическим аналогом и может быть продан только с ним, за​нимает место в «разгруз жилете») храниться в «разгруз жилете».

· Для зарядов от гранатомета и миномета - Чип с указанием типа боеприпаса (приравнивается к физическому аналогу и может быть продан, занимает место в «разгруз жилете») храниться в «разгруз жилете».

Маркера на не боевое снаряжение:

· Стойкий личный маркер игрока (игроки должны сделать его сами)

· Маркер, подтверждающий, что предмет в игре.

· Чип с указанием типа предмета (приравнивается к физическому аналогу и может быть продан, занимает место в «разгруз жилете») храниться в «разгруз жилете».

Также будут введены дополнительные сертификаты на оборудование, не оговоренное выше.

Медицина

Общие принципы

Мы не стремимся к максимальной реалистичности, и, следовательно, никаких особых заморочек с лечением не будет. То есть, практически все смогут остановить кровь и перевязать рану, по крайней мере, все те, кто сможет наложить бинт, чтобы не спадал. Но чтобы лечить, необходимы более глубокие знания. В частности, в начале каждый желающий оказаться врачом будет проходить перед игрой тест – серию вопросов и проверки практических знаний.

Все хиты, получаемые от мед. вмешательства – считаются полученными в корпус.

Все медицинские вмешательства делятся на следующие категории:

· Перевязка на месте (1-й уровень воздействия)

Перевязка на месте – есть суть остановка кровотечения из раны и её перевязка. 

Производится любым способным на то бойцом (кроме мирного населения), в том числе и самим раненым, если он сможет это сделать. И при условии, что повязка была наложена правильно (т.е. не свалилась), раненый любой силы тяжести перестает истекать кровью, т.е. он может бегать перевязанным сколь угодно долго. Также, если был перевязан тяжелораненый, то он переходит в статус легкораненого. Отключенные конечности перевязкой не восстанавливаются.

· Перевязка в стационаре (2-й уровень воздействия)

Это суть хирургическое вмешательство, извлечение пуль, и т.п. Длительно проводится медиком, быстрее – в стацио​наре

Медик (имеющий квалификацию медика, и сдавший перед игрой тест на эту профессию) может, затратив 10 мин, вос​становить из легкого ранения в нормальное состояние, и затратив 10 мин, из тяжелого ранения в легкое. В медицин​ском центре все эти трансакции происходят в 3 раза быстрее. При этом виде перевязки медик должен непрерывно и не отвлекаясь, находиться рядом с раненым, отыгрывая полевую хирургию, извлечение пуль и т.п.

· Восстановление отключенных конечностей

Возможно только в медицинском центре. Правда, возможно также восстанавливать конечности при помощи операций и медикаментами.

Медикаменты

На игре возможно применение следующих уже готовых препаратов:

«Гелиевая» или «вакуумная» перевязка – при прикладывании к ране, мгновенно останавливает кровь. Эквивалентна 1-му уровню мед. воздействия. Отыгрыш – ¼ горчичника, прикладывается к поврежденному участку, одноразовый – после использования разрывается пополам.

Стимулятор – позволяет продлить время, в течение которого можно перевязать истекающего кровью. На 20 мин при легком ранении и на 10 мин при тяжелом. Отыгрыш – таблетка типа аскорбиновой кислоты.

Применение 2-го стимулятора без промежуточного восстановления бойца в нормальное (не ранен) состоя​ние – смерть.

Кокаин – позволяет продлить время, в течение которого можно перевязать истекающего кровью. На 10 мин при легком ранении и на 5 мин при тяжелом. 
Отыгрывается нюхательным табаком, который можно и правда нюхнуть, или можно, отыграв тоже самое, сдуть с ногтя, дунув из ноздри. Доза – ровный слой ко​каина толщиной около 1 мм на ногте большого пальца правой руки. Применение 2-ой порции кокаина ранее, чем через 1 час – смерть.

«Протез» или «Шокер»  -  позволяет восстановить на 5 мин работоспособность отключенной конечности. Применение более 2-х раз без промежуточного восстановления бойца в нормальное (не ранен) состояние – смерть.

«Сыворотка правды» - субъект под воздействием препарата обязан говорить исключительно правду. Дей​ствует в течение 5 мин. После этого – принявший получает легкое ранение. Отыгрыш – пустой (с цветной жидкостью) мед. шприц без иглы. «Укол» в область шеи. Применение более двух раз – СМЕРТЬ.

«Анаша» - Позволяет игнорировать оглушения любого типа, включая химическое оружие. Дейст​вует в течение 20 мин. Отыгрывается самокруткой с хорошим табаком либо «Беломором». Доза – одна сига​рета (либо её нюханье в течение 1 мин.). Применение более 2 раз подряд ведет к легкому ранению.

Медицинская техника

Хирургические Инструменты


Они самые –хотя бы простейшие. Или нечто похожее. Позволяют заниматься хирургией. 

Медицинский Синтезатор


Позволяет производить широкий спектр лекарств, в зависимости от качества и внешнего вида. Должны быть не​что вроде чашек Петри, хим. системы ректификации и т.д. Оценивается мастерами. После чего в начале цикла мастера приносят исходные материалы для получения лекарств.

Наркотическая зависимость

Наркотики вызывают зависимость. Она прописывается в карточке персонажа.

Кокаин
Вызывает подсадку с первого раза. Частота приема доз – 2 раза в цикл

Анаша
Вызывает подсидку со второго раза за цикл Частота приема доз – 1 раза в цикл


Если доза не был принята своевременно, то начинает проявляться неудержимая тяга к наркотикам. Если через полчаса после конца цикла наркотик не был принят, то начинается ломка (кто не знает, как это выглядит – подойдите – разъясним), которая должна отыгрываться. Если ломка продолжалась более получаса, то человек умирает. 

Незаразные болезни

Инфаркт обширный. Смертелен мгновенно. Происходит из-за пререканий с мастером.

Геморрой. Смертелен мгновенно. Люди, замеченные на игре при переноски большего кол-ва игровых предметов, чем они могут унести, будут направляться в мертвятник на 6 часов с изъятием всех предметов.

неигровые преступления


драка по жизни – удаление с полигона

оскорбительные действия в состоянии алкогольного опьянения – отсидка в мертвятнике 12 часов.

наркотические вещества (кроме табака и алкоголя) и все, что с ними связано – удаление с полигона и сообщение в милицию.

Приложения

Виды гранат, допускаемые на игру:

1. Ручная граната = упакованная в пенопласт или герметик петарда, которая поражает ошметками пенопла​ста/герметика.

2. Устройство гранат осколочного типа

Вид в разрезе
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3. Любые другие разработки по согласованию с мастером.

4. Обычные петарды гранатами не являются.

Дорога до полигона:

С белорусского вокзала до остановки Звенигород. (конечная)

Последний вагон. из Москвы.

Назад по путям до входа в лес (~ 1км.). До первого светофора.

Направо в лес по тропинке. По тропинке 300-500 метров до выхода на асфальтированную дорогу.

Перейти дорогу. Войти в ворота. 

Вперед ~ 100-150 метров – здания (спереди с справа) - начало полигона. 
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Мастера:

Лео – Главный мастер и мастер по сюжету

Альт – Мастер по боевке

Вайпер – Мастер по мертвятнику

Правила разработаны командой НМН.

При создании правил использовались следующие материалы:

· За основу сюжета взята компьютерная игра Jagged Alliance 2 и материалы журнала «Страна игр/спец. выпуск JA-2»

· За основу правил взяты правила игры «QURANTINE» господина Фомора (Пермь)

· Для создания реестра трансакций и вооружения использованы материалы доклада с Зиланткона-99 «Техногенный блок» команды НМН.

Отдельное спасибо тем людям, с которыми мы обсуждали правила и приходили к новым идеям.

Голова и шея		Желательно не 


1 хит = тяж. ранение	стрелять с близкого


2 хита = смерть		расстояния





Корпус


1 хит = тяж. ранение


2 хита = смерть





Руки и ноги


1 хит = легкое ранение


2 хита = тяж ранение, отключение конечности


3 и более хита = вреда больше не наносит 





Каска или гермошлем


Не пробивается с расстояния 5 метров





Легкий бронежилет


Не пробивается с расстояния 8 метров


Тяжелый бронежилет


Не пробивается с расстояния 5 метра





Щитки на бедра


Не пробивается с расстояния 5 метров





Наполнитель (осколки) любая крупа





Примерное расположение магниевого заряда (место разрыва)





Петарда –  типа Корсар 3 





Серная головка петарды





Оболочка из фольги





Внутренняя сторона со слотами под карточки.





Один из внешних слотов. В этих слотах могут находиться карточки только от материальных предметов, имеющихся у игрока.





Один из слотов разгруз. жилета





Внешняя сторона разгруз. жилета





Слот под Аусвайс





Аусвайс





Внутренняя сторона с поясняющим рисунком о расположении внешних слотов на теле





Станция Звенигород





Светофоры





Тропинка через лес





Асфальтированная дорога





Ворота





Полигон








