Тихий Омут. Правила игры.
Организационная информация
Игра будет проводиться в последние выходные августа, в течение неполных трех дней. А именно: игра начнется 28-го августа вечером, и завершится 30-го августа. Все это время игра будет идти непрерывно на территории игрового полигона.

Подача заявки

Для того, чтобы принять участие в игре, необходимо отправить заявку на участие, подготовить роль, сдать взносы и пройти собеседование с мастерами игры.

Заявки (персональные и командные) нужно отправлять на e-mail: AnDiSer@yandex.ru
Формат предварительной заявки таков:


1) Реальное ФИО


2) Имя пользователя на RPG.by или Adelphia.ucoz.net (либо псевдоним, под которым вы известны в ролевом движении)


3) Контактный телефон


4) E-mail

5) Дата рождения


6) Медицинские противопоказания


7) Предварительные пожелания по планируемой роли, а также все, что еще считаете нужным

Регистрация игроков
Процесс регистрации игроков состоит из следующих обязательных шагов:


1) Присылаете заявку на желаемую роль (либо командную заявку) с кратким описанием своего персонажа (либо команды).


2) В соответствии с уже имеющимися заявками мастерская группа в ближайшее время отправляет ответ. Если роль не вписывается в мир или сюжет игры, если заявок на подобные роли слишком много, то мастерская группа отправляет варианты возможных ролей.


3) Присылаете полную информацию о вашем персонаже (включающую краткое описание жизни персонажа, склонностей, черт характера, личных амбиций, желаний). Вместе с легендой персонажа  нужно прислать вашу цифровую фотографию.


4) Договариваетесь об обязательной личной встрече с мастерами, сдаете взнос, проходите собеседование и допуск вашего игрового имущества.

Взносы на игру
Взнос на игру составляет 15.000 бел. рублей.
Контактная информация
Красный (Дмитрий) +37533-678-74-28
Апостол (Павел) +37529-710-54-30
Menule (Алеся) +37529-882-51-70
E-mail для заявок: AnDiSer@yandex.ru
Общие правила
Сюжетные линии
На игре не будет строго заданного сюжета. К началу игры мастерами будет создано несколько сюжетных завязок, которые будут развиваться с участием мастерских персонажей, но в целом ход игры и развитие сюжета зависит от самих игроков. Через некоторое время после завершения игры мастерская группа подведет и опубликует итоги.

В отличие от игроков, для персонажей не существует такого понятия как «завершение игры». Истории большинства персонажей будут продолжены в зависимости от того, что произойдет на игре. Какие-то действия, предоставляющие сиюминутную выгоду, могут привести к крайне негативным последствиям для персонажа. Старайтесь избегать опрометчивых решений.

Игровой процесс
До окончания игры каждый участник ведет себя исключительно в рамках выбранной роли. Основной принцип – что сыграно, то сыграно. Отменены могут быть только такие действия, которые будут являться грубыми нарушениями правил игры. Сама игра идет непрерывно и может быть приостановлена только в случае возникновения чрезвычайных обстоятельств.

Игровое имущество
Почти все предметы находятся «в игре», поэтому список допустимых вещей будет ограничен. Например, хороший спальный мешок – это достаточно дорогая экипировка в постъядерном мире, большинству игроков мы настоятельно советуем запасаться одеялами. Одежда – или сильно поношенная и грязная «современная», или относительно новая, простого покроя, из натуральных материалов. Участники игры также будут ограничены в провизии. Окончательно вопрос «что можно с собой брать» будет согласовываться в индивидуальном порядке.

Кроме этого, игрокам будет разрешено брать в качестве неигрового имущества предметы личной и интимной гигиены, а также необходимые медикаменты (для участников игры с хроническими заболеваниями). Неигровое имущество должно быть аккуратно упаковано, а сама упаковка будет отмечена специальной наклейкой.

Все игровое имущество является отчуждаемым – приглянувшееся кому-то добро может быть украдено или даже отнято, поэтому брать на игру слишком ценные вещи не рекомендуется. И, хотя, на самой игре чужими вещами вполне можно пользоваться (чей-то спальник может оказаться весьма кстати холодной ночью, еду можно будет просто съесть, а нож соседа может оказаться лучше и удобнее собственного), все-таки отобранные вещи не следует портить, так как после игры чужое имущество нужно будет возвратить (если вы не сможете вспомнить владельца, то передавайте все «не свое» мастерам). Также рекомендуем каждому игроку по возможности запоминать тех, в чьи руки попало его имущество.
Выход из игры
Игра от начала до своего окончания для всех игроков идет непрерывно. Все действия и перемещения по игровому полигону осуществляются в рамках игры.
Основная причина для завершения игры – смерть персонажа. Если ваш персонаж умер, то игрок, перед тем как отправиться в мастерский лагерь, минимум 10 минут изображает из себя мертвого. Это время увеличивается, если труп персонажа задействован в игровых событиях (например, если кто-то пытается спрятать тело, провести обряд погребения или использовать труп как бруствер).

В случае возникновения форс-мажорных обстоятельств или веских причин для отказа от дальнейшего участия в игре, игрок обязан покинуть игру так, чтобы не нарушить непрерывность игры для остальных участников. Например, ваш персонаж может отправиться в лес и там пропасть, его может одолеть тяжелая и неизлечимая болезнь, он может покончить жизнь самоубийством (если для этого есть мотив) и т.п.
После выхода из игры вы уже не можете вмешиваться в ход игры и взаимодействовать с другими игроками вплоть до ее окончания. Вы не должны вне игры появляться на игровой территории, чтобы, например, забрать вещи. Придется дожидаться окончания игры в мастерском лагере (вот тут могут пригодиться ваши спальные мешки и палатки).
Ранения и болезни
Каждый персонаж входит в игру здоровым и невредимым (если только противоположное не задано по сюжету). Это означает, что на игрока никаких дополнительных ограничений не накладывается. Но в результате боевых столкновений персонаж может получить ранения различной тяжести, ему потребуется медицинская помощь, и его действия будут некоторым образом ограничены.

Ранения конечностей
Если вы ранены в руку, то это означает, что вы вообще не можете ее использовать (стрелять, передергивать затвор, удерживать какие-либо предметы, размахивать этой рукой и т.д.) до тех пор, пока ранение не будет полностью вылечено. Если вы ранены в ногу, то это означает, что вы падаете на землю, после чего можете передвигаться только ползком, отталкиваясь руками или неповрежденной ногой.
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Для того, чтобы вылечить ранение конечности, необходима помощь врача, который обработает и зашьет рану (извлечет при необходимости пулю и т.п.). Но, чтобы рана зажила, потребуется несколько недель реального времени, т.е. в рамках игры это невозможно.
Ранения торса и головы
Будучи раненным в торс или голову, персонаж страдает от сильной боли, не способен передвигаться, громко разговаривать, сражаться или делать еще что-либо. Активные действия могут привести к мгновенной смерти от болевого шока и перенапряжения. Если в течение 1 часа персонажу не оказать должной медицинской помощи, то он умирает от ранения. Кроме того, игрок может (по своему желанию) посчитать такую рану фатальной для своего персонажа.

Вовремя оказанная медицинская помощь может стабилизировать состояние, но для лечения таких ранений требуется полноценная операция. Но даже после этого тяжелые раны заживают не быстро – нужно несколько месяцев в реальном времени для выздоровления, т.е. в рамках игры это невозможно.
Фатальные ранения
Если персонажу были нанесены ранения совершенно однозначно не совместимые с жизнью (например, пулевое ранение головы, перерезание горла, выстрел в упор прямо в сердце и т.п.), то персонаж умирает.

Кровотечение
Ранения обычно сопровождаются кровотечением, от которого персонаж вполне может умереть, если оно не будет остановлено. Через 1 час раненый от потери крови слабеет настолько, что не может самостоятельно передвигаться, а еще через 1 час он умирает.
Болевой шок
Ранения торса и головы достаточно серьезны. Резкие движения, громкий крик и любые активные действия могут усугубить ситуацию и привести к быстрой смерти от болевого (травматического) шока. Игроку о данном факте сообщат мастера или игротехники.
Инфекционные заболевания
Повышенный радиационный фон приводит к появлению новых разновидностей вирусов и бактерий. Симптомы болезней различны, в каких-то случаях это кашель и температура, в других, например, слабость и желудочные расстройства, и т.д.


[image: image2]
[image: image1]Обычно инфекционные заболевания не приводят к смерти, но протекают тяжело и быстро «валят с ног». Через 1 час после появления первых симптомов болезни состояние больного резко ухудшается (настолько, что тот больше не может передвигаться или что-либо делать самостоятельно). Без надлежащей медицинской помощи выздоровление наступает не раньше, чем через несколько дней.
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Некоторые инфекции могут быть весьма опасны для жизни. Как и в предыдущем случае, через 1 час после появления первых симптомов состояние больного значительно ухудшается. Но теперь самостоятельно персонаж поправиться не сможет, и проживет не более 1 суток без правильного лечения.
Игрок может (по своему желанию) посчитать, что его персонаж хуже переносит инфекцию и умирает от осложнений, либо что именно это заболевание для него смертельно и т.д.
Радиационное облучение
Облучение значительными дозами радиации приводит к развитию лучевой болезни. Начальные симптомы: легкое недомогание, головокружение и головная боль, тошнота. Впоследствии состояние облученного персонажа неизбежно ухудшается. Чем раньше персонажу будет оказана медицинская помощь, тем больше у него шансов на выживание.
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Через 1 час после облучения состояние больного ухудшается настолько, что тот может только лежать и стонать от боли. Без медицинской помощи через 1 сутки здоровье персонажа будет уже сильно подорвано, по прошествии нескольких дней он в полной мере ощутит последствия облучения и скорее всего не выживет.
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Тяжелая степень лучевой болезни начинается так же – через 1 час после появления первых симптомов состояние персонажа значительно ухудшается, появляются язвы, внутреннее кровотечение, развивается отек мозга. Персонаж проживет не более 1 часа без оказания медицинской помощи.
Игрок может (по своему желанию) посчитать, что его персонаж хуже переносит лучевую болезнь или умирает от каких-либо осложнений.
Отравление токсинами
Попадание отравляющих веществ в организм очень опасно. При сильном отравлении вы испытываете острую боль, сопровождающуюся рвотой и головокружением.
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Отравление большинством ядов проходит так: вначале персонаж испытывает легкое недомогание, но через 1 час его состояние резко ухудшается, персонаж теряет способность передвигаться и что-либо делать самостоятельно. Если не ввести противоядие, то через 1 час персонаж в мучениях умирает.
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Существуют яды, которые могут убить практически мгновенно. Неизвестно, чтобы кто-либо использовал их, но пугающие истории о ядовитом воздухе или дыме, хранящемся в странных довоенных сосудах, распространены достаточно широко.
Клиническая смерть
Если какие-то обстоятельства привели к смерти персонажа, то у него есть еще мизерный шанс на спасение. В случае, когда с момента наступления смерти прошло не более 5 минут, и за это время кто-то успел принять правильные меры по спасению, то жизнь персонажа не прекращается. Однако, не сильно на это рассчитывайте.

Персонаж, пребывающий в состоянии клинической смерти, не может совершать вообще никаких действий и находится без сознания.
Силовые действия
Прежде всего хотелось бы напомнить игрокам, что реальные сражения скоротечны и крайне опасны. Поэтому естественное желание персонажей – избегать сражений.

Оглушение
Чтобы оглушить какого-либо персонажа, нужно прикоснуться тупым тяжелым предметом (прикладом ружья, дубиной, обухом топора и т.д.) к его затылку и сообщить об оглушении (например, сказать «оглушен» или «оглушаю»). Голой рукой оглушать нельзя (за исключением особых случаев).
Персонаж, которого оглушили, будет еще 5 минут без сознания (игрок обязан упасть и закрыть глаза). После этого персонаж еще некоторое время страдает от последствий (например, головокружения и головной боли). Последствия оглушения можно снять лекарством от боли, либо отдыхом в течение 1 часа.

Связывание
Если игрок согласится, то разрешается связывать его по настоящему. В этом случае персонаж освобождается от пут, если это удается игроку. Связывающие и удерживающие его игроки несут полную ответственность за жизнь и здоровье связанного. Помните, что в связанных конечностях плохо циркулирует кровь, а связывание на длительный срок может нанести необратимый вред здоровью.

Разрешается также имитация связывания. Для этого не обойтись без подходящих приспособлений (например, ремней или веревки), но путы обязательно должны быть ослаблены так, чтобы они не мешали нормальной циркуляции крови в конечностях. В этом случае персонаж может в течение 1 минуты освободиться от пут, если ему удастся добраться до игрового ножа или какого-либо еще режущего предмета.

Пытки
Каждый персонаж дорожит своей жизнью и своим здоровьем так же, как дорожит своей жизнью и своим здоровьем игрок. Имитация пыток не опасна и не болезненна для игроков, но, конечно же, для персонажей это настоящие пытки, которые сможет выдержать далеко не всякий.
Никаких специальных указаний на этот счет не будет. То, как имитировать пытки, зависит от фантазии игроков и остается на их усмотрение. В результате этих воздействий персонажи наверняка будут ранены или травмированы.
Если у вашего персонажа нет определенных особенностей, то под пытками вы не сможете проявить чудеса упорства и стойкости. Для простоты будем считать, что пытки, длящиеся больше 1 часа, никто не выдерживает, и ваш персонаж обязан будет начать говорить правду.

Правило «СТОП»
Отыгрыш прочих насильственных действий остается на усмотрение игроков и мастерских персонажей. Никто не будет намеренно причинять боль или наносить какие-либо травмы, но даже с таким ограничением игровое взаимодействие может оказаться вдруг достаточно жестким, страшным и неприятным. К насилию в игре не стоит относиться как к чему-то забавному и, тем более, желательному.

Прежде всего, не стоит забывать, что это игра. Если какие-либо действия по отношению к вашему персонажу приближаются к грани допустимого для вас лично, то вы можете просто сказать слово «СТОП». По этому сигналу игроки или мастерские персонажи обязаны смягчить отыгрыш игровой ситуации, либо каким-то образом ее обойти. К сожалению, если логичным продолжением ситуации будет гибель персонажа, то после произнесения «СТОП»-а персонаж погибнет неизбежно.

Повторяем: сигналом служит данное конкретное слово «СТОП», иные протестующие крики будут восприниматься в рамках отыгрыша. Не забывайте, что вы так же обязаны подчиняться этому правилу!

Оружие и броня
Правила безопасности
Все игроки, планирующие участвовать в боевых действиях с использованием огнестрельного оружия, должны иметь при себе защиту для глаз. Это значит, что вы должны быть в состоянии одеть ее в течение 5 секунд.
Игрок, у которого НЕТ защиты для глаз, вообще НЕ МОЖЕТ УЧАСТВОВАТЬ в боевых действиях с применением огнестрельного оружия. Без защиты для глаз допустимы лишь боевые действия между игроками, вооруженными только холодным оружием.
Мастерская группа рекомендует всем игрокам в целях СОБСТВЕННОЙ безопасности при начале боевых действий прежде всего одевать защиту для глаз. Также убедительно просим не стрелять специально в область лица.

Во избежание травм персонажи, не имеющие защиты для глаз при начале перестрелки должны падать на землю и ползти подальше от боевых действий, стараясь как можно меньше подвергать себя опасности.
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Запрещено любое сознательное причинение физической боли другому игроку. Запрещено любое сознательное нанесение травм другому игроку. Запрещается ставить жизнь и здоровье другого игрока под угрозу. При подтверждении подобных явлений виновный игрок будет исключен из игры. За нанесенные травмы в первую очередь несет ответственность тот, кто их нанес. Исключением является только ситуация, когда получивший травму нарушил требования по безопасности.

Всё оружие будет проходить «аттестацию» до игры. Не аттестованное оружие на игру допущено не будет.

Холодное оружие
Достаточно разнообразно. Дубины, ножи, тесаки, топоры, даже копья (в том числе и легкие метательные), а также луки и арбалеты.

В качестве игрового холодного оружия могут использоваться полноразмерные муляжи холодного оружия, изготовленные из дерева, пластика, резины или дюралюминия. Муляжи должны быть безопасны в использовании: не должно быть выщерблин и заусенцев, все углы обязательно должны скругляться, сами муляжи не должны быть ломкими, не должны на сломе давать острых сколов. Стрелы для луков и арбалетные болты должны обязательно быть гуманизированы.
Попадание боевой частью оружия по телу противника приводит к ранению. Запрещается наносить удары в голову, пах и шею. Попадания в кисти рук и стопы не засчитываются, но захваты за боевую часть приводят к ранению руки.

Огнестрельное оружие
Пистолеты, автоматы, винтовки, пулеметы. С учетом нынешних тенденций развития стрелкового оружия, а также с учетом некоторых игровых реалий, все пули наносят одинаковый урон. Различия между образцами стрелкового оружия заключаются в точности, скорострельности и эффективной дистанции стрельбы. Некоторые образцы огнестрельного оружия могут быть сильно изношены (сломан предохранитель, отсутствует автоматический режим стрельбы и т.д.)
В качестве игрового огнестрельного оружия следует использовать различные варианты airsoft-оружия, стреляющего пластиковыми шариками. Главное ограничение касается начальной скорости шаров – к использованию в игре не будут допускаться образцы airsoft-оружия, у которых начальная скорость пули превышает 120 м/с. Это означает, что на игре можно будет использовать т.н. «китайскую пневматику» и страйкбольное оружие с тюнингом до 120 (М170%). Усиленные сверх указанных параметров образцы страйкбольного оружия к использованию в игре не допускаются.

Попадание пули в тело противника приводит к ранению. Ограничений по зонам поражения нет, однако, запрещается стрелять в лицо другому игроку, если у того нет защиты глаз. Никакие предметы, расположенные на теле и в карманах, от пуль не защищают.
Боеприпасы
Для боеприпасов к огнестрельному оружию существует следующее правило: патроны могут храниться только в специальных емкостях. Таковыми являются обозначенные коробки с патронами, магазины пистолетов, автоматов или винтовок, а также контейнеры в виде гильз для дробовиков. Страйкбольные шары, находящиеся вне специальных емкостей, использовать запрещается.
Кроме того, патроны различаются калибром (он будет указан на емкостях с патронами). Перекладывать шары из емкости с одним калибром в емкость с другим калибром запрещается.
Осколочные гранаты
Оружие, предназначенное для поражения осколками сразу нескольких противников. Гранаты не очень эффективны на открытой местности, зато практически незаменимы в закрытых помещениях.
Игровые гранаты – это петарды, закрепленные на муляже, или страйкбольные гранаты с наполнителем (шариками, горохом, известью или тонером).

На открытой местности в радиусе 3-х метров граната гарантированно наносит множественные ранения головы, торса и конечностей всем, кто находился рядом в момент взрыва. В закрытых помещениях площадью до 25 м2 граната гарантированно наносит множественные ранения головы, торса и конечностей всем, кто находился там в момент взрыва. Во всех остальных случаях – осколочное ранение по факту попадания шариком/горохом/мелом/тонером.
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Для защиты от осколков можно пользоваться укрытиями. От взрывов гранат спасают только такие укрытия, которые могли бы спасти вас от осколков в реальности. Мешки с песком, стены домов или, например, толстые деревья годятся в качестве укрытий. Рюкзаки, тонкие доски, кустарник  и т.п. – не годятся.

Примитивная броня
После ядерной войны значение холодного оружия возросло, поэтому неудивительно, что многие умельцы стали изготавливать из подручных материалов примитивные металлические доспехи.
Основными требованиями к таким доспехам являются: безопасность (из доспеха не должно торчать никаких острых частей), наличие цельнометаллических защитных элементов и адекватный внешний вид. Так, например, на каком-либо персонаже уместен будет стальной наплечник или, например, кожаная куртка с приклепанными к ней стальными пластинами.
Такая броня полностью защищает ее владельца от холодного оружия, но только те части тела, которые прикрыты металлическими пластинами. Не защищает от пуль и осколков.
Бронежилеты и каски
Довоенные средства защиты намного эффективнее, чем примитивные доспехи, поскольку они рассчитаны на защиту от более совершенного оружия, и изготавливались по сложным технологиям.
В качестве игровых бронежилетов могут использоваться как настоящие бронежилеты, так и антуражно выполненные имитации (однако, крайне желательно, чтобы они были утяжелены). Каски необходимо использовать реальные (т.е. стальные или кевларовые), пластиковые имитации подойдут только в случае «безупречного» (по антуражности) внешнего вида.
Броня прикрывает только то, что прикрывает. При этом, от холодного оружия и осколков такая броня защищает полностью, а от попаданий огнестрельного оружия – только частично. А именно: попадание в бронежилет или каску приводит к кратковременной (5 минут) потере боеспособности (состояние равнозначное оглушению), а попадание в бронепластину, защищающую конечность, приводит к кратковременной потере дееспособности данной конечности (на 1 минуту).

[image: image5]
Разумные существа
Люди
Люди по прежнему остаются самой многочисленной популяцией, несмотря на то, что их численность катастрофически сократилась во время Войны. Никакими особыми преимуществами и недостатками в сравнении с остальными существами они не обладают.
Мутанты
Мутанты встречаются не часто. Во многом потому, что лишь малая их часть жизнеспособна. Отличительные признаки наиболее распространенной мутации – крупное телосложение и заметные красные пятна на лице и теле. Большие размеры мутантов компенсируются меньшей сообразительностью по сравнению с людьми. Они не глупые, но на принятие решений и обдумывание у них уходит больше времени по сравнению с человеком.
У персонажей-мутантов практически нет шансов освоить сложные профессии, зато с рождения они обладают некоторыми из следующих особенностей: вышибала, каменная голова, терминатор, защита от радиации.
Мертвяки
Жертвы радиации, когда-то бывшие людьми. По неизвестной причине, получив огромные дозы радиоактивного излучения, они не умерли, хотя их тела значительно изменились. Отличительные признаки мертвяков – худощавое телосложение, грязно-зеленая или коричневая кожа, резкий запах. При этом, свою сожженную кожу мертвяки часто заматывают тряпками, бинтами, полосками ткани.
Каждый мертвяк получает особенность прикосновение смерти. Кроме этого, мертвяки, как правило, обладают некоторыми из следующих особенностей: крепкий орешек, суперкровь, защита от радиации, защита от токсинов, дитя радиации.

Каптуры
Эти странные полуразумные существа известны прежде всего своими жуткими когтями, способными мгновенно распороть человека от горла до паха. О внешнем виде и повадках каптуров ходит много противоречивых слухов, так как мало кто видел их даже мертвых. Тех же, кто видел каптуров живьем и после этого мог бы об этом рассказать, еще меньше.

Каждый каптур обладает особенностью острые когти. Также у них могут быть некоторые из следующих особенностей: каменная голова, терминатор, защита от инфекции, пожиратель трупов.

Особенности персонажей
Отдельные персонажи могут обладать некоторыми особенностями, благодаря которым на них будут распространяться специальные поправки к правилам игры. Все эти особенности (perks) являются неотъемлемой частью стиля Fallout и представляют собой навыки персонажей, либо врожденные свойства, либо какие-то приобретенные персонажем отличительные черты и качества. Какие-то особенности могут быть у персонажей изначально, а какие-то могут быть получены уже по ходу игры. Но нормальная ситуация – если у вашего персонажа нет вообще никаких особенностей.
Азартный игрок
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Обладатель данной особенности крайне азартный человек. Настолько азартный, что если ему предлагают сыграть во что-либо, или поспорить на что-либо, то он не может отказаться, равно как и прекратить игру по собственному желанию. Наверняка в его биографии были случаи, когда он проигрывал все вплоть до последних штанов.

Вышибала
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Обладатель этой особенности достаточно развит физически, и способен  без всякого оружия, одним ударом по голове оглушить кого-либо (удар должен быть несильным, лишь слегка обозначающим попадание!!!).

Дитя радиации
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Персонаж, обладающий этой особенностью, способен без вреда переносить любое (даже очень сильное) воздействие радиации. Правда, он сам небезопасен для окружающих – при длительном или тесном контакте с ним вполне можно облучиться. Зато на него реагируют детекторы радиации.

Защита от инфекции
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Благодаря хорошему иммунитету или своевременной вакцинации персонаж, обладающий данной особенностью, меньше подвержен действию инфекций. Обычные инфекционные болезни вообще не опасны для персонажа. От тяжелых инфекций он не умирает, а самостоятельно выздоравливает через несколько дней.

Защита от радиации
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Из-за врожденных или приобретенных свойств персонаж может без вреда переносить дозы радиации, представляющие опасность для остальных. Облучение, вызывающее обычную лучевую болезнь, для обладателя данной особенность безвредно. В случае более сильного облучения (вызывающего тяжелую лучевую болезнь) персонаж страдает от его последствий так же, как остальные персонажи страдают от обычного облучения (легкое недомогание, через 1 час  резкое ухудшение состояния, смерть через 1 сутки).

Защита от токсинов
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В силу некоторых причин персонаж невосприимчив к большинству известных ядовитых веществ. При обычном отравлении он всего лишь в течение 1 часа страдает от легкого недомогания (приступы тошноты), а тяжелое отравление он переносит так же, как персонаж без этой особенности переносит обычное отравление (вначале легкое недомогание, через 1 час ухудшение состояния, еще через 1 час смерть).

Каменная голова
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Обладатель данной особенности настолько твердоголов, что его вообще невозможно оглушить.

Кибер-рука
[image: image20.png]


Одна из верхних конечностей персонажа заменена на кибернетический манипулятор. Кибер-рука настолько прочна, что ей можно как парировать удары, так и саму ее использовать в качестве холодного оружия. При попадании пуль или осколков кибер-рука выходит из строя (кровотечением поломка не сопровождается), но обладатель кибер-руки может починить ее за 1 час при наличии набора необходимых инструментов.

Киборг
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В организм персонажа, обладающего данной особенностью, встроено некоторое количество имплантатов, отдельные части тела или внутренние органы заменены на сложные довоенные устройства. Это позволяет получить дополнительные преимущества, но в то же время мощный электромагнитный импульс теперь может вывести имплантаты из строя (временно, как минимум) и нарушить работу всего организма.

Крепкий орешек
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Персонаж, являющийся «крепким орешком» не «раскалывается» ни при каких пытках. В некоторых ситуациях это может быть весьма полезно, но, к сожалению, данная особенность никак не способствует освобождению или бегству из плена.

Ловкость рук
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Связанный персонаж с такой особенностью способен самостоятельно освободиться от пут, если за ним никто не наблюдает в течение 1 минуты.

Мастер рукопашного боя
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Обладающий данной особенностью персонаж посвятил немало времени боевым искусствам и в совершенстве овладел техникой рукопашного боя. Удары его рук и ног в корпус противника приравниваются к попаданиям холодным оружием. Одним ударом по голове он способен оглушить кого-либо. Кроме того, он может, поймав в захват шею или конечность противника, сломать ее.

Наркоман
[image: image25.png]


Эта особенность заключается в том, что персонаж не представляет своей жизни без наркотиков. Если он не получает очередную дозу вовремя, то его состояние резко ухудшается – начинаются немотивированные истерики, повышается агрессивность, ухудшается самочувствие. Через несколько часов появляются сильные болевые ощущения, наркоман теряет способность делать что-либо самостоятельно и даже передвигаться.

Оператор ЭПА
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Для того, чтобы использовать Электронную Полевую Аптечку, нужны специальные навыки. При помощи ЭПА можно успешно реанимировать человека, если с момента наступления смерти прошло не более 5 минут, а также стабилизировать состояние любого тяжелобольного или тяжелораненого.

Острые когти
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Этой особенностью обладают каптуры – странные полуразумные существа постъядерной Беларуси. Наличие таких острых и длинных когтей не во всякой ситуации удобно; тем не менее, эти когти – грозное оружие.

Охотник
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Только опытные охотники, хорошо знающие повадки зверей, способны правильно расставить силки или капканы, а значит – изловить какую-нибудь живность. Благодаря этому, у них могут быть шкуры на продажу, и в их рационе больше мяса, чем у остальных.
Пожиратель трупов
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Натура хищника или бытовой каннибализм: способность употреблять в пищу других людей и даже мутантов, вот отличительная черта обладателя этой особенности. Утащив более-менее свежее тело подальше от посторонних и разделав его, пожиратель трупов получит некоторое количество мяса.

Прикосновение смерти
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Обладателю данной особенности удалось каким-то образом избежать жуткой и мучительной смерти, но ее прикосновение не прошло бесследно – персонаж теперь не может передвигаться бегом, а любая броня слишком тяжела для его искалеченного тела.

Пьяница
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Персонаж, обладающий такой особенностью, сильно пристрастился к алкоголю. Он не может отказаться от выпивки, и при этом спиртное очень быстро на него действует. Для того, чтобы «вырубить» пьяницу на 1 час, достаточно одной-двух порций выпивки.

Суперкровь
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Благодаря каким-то свойствам организма или встроенным имплантатам, кровь персонажа, получившего эту особенность, быстро сворачивается. Поэтому персонаж не страдает от кровотечения и его последствий, хотя очень сильное кровотечение (как, например, при перерезании артерий на шее) для него опасно так же, как и для остальных.

Терминатор
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Обладатель данной особенности способен перенести 1 ранение в корпус почти без потери боеспособности. Это не означает, что он может полностью игнорировать попадание. Просто он падает и теряет боеспособности лишь на несколько секунд, после чего снова может продолжать бой некоторое время, но умирает от ран и кровотечения так же, как и все остальные. Персонаж может получать данную особенность несколько раз. В этом случае он может выдерживать еще больше попаданий в корпус (по количеству повторений этой особенности).

Торговец
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Расчетливость, жажда наживы и некая доля авантюризма являются необходимыми для торговца качествами. Обладатель этой особенности уже некоторое время занимается торговлей, а значит он, в среднем, богаче окружающих, и у него могут найтись товары, недоступные остальным.

Кроме того, после игры торговцы получат реальное денежное вознаграждение, размер которого зависит от того, насколько успешной была их деятельность.

Фермер
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Не каждый способен усердно трудиться, обрабатывая свой надел земли. Не каждый обладает достаточными знаниями о растениях и удобрениях. Не каждый может работать от зари до зари без выходных. Но для обладателя данной особенности сельский труд давно вошел в привычку, а значит у него и урожаи лучше, и запасов провизии больше, чем у остальных.

Хирург
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Разрезать человека и потом зашить швы способен всякий, но не каждый может сделать так, чтобы после этого пациент остался жив, да еще и пошел на поправку. Находчивость, знание анатомии, здоровый цинизм и большой практический опыт хирургических операций помогают обладателю данной особенности оставаться неплохим врачом. Такая профессия, несомненно, является одной из самых востребованных в мире, пережившем ядерную войну.
Чудо веры
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Персонаж-христианин, обладающий такой особенностью, может единократно совершить чудо веры: реанимировать персонажа, исцелить рану или болезнь, изгнать демонов.
Артефакты и химические препараты
Не все технологии прошлого были полностью утеряны, и хотя большинству жителей захолустного поселка не приходилось сталкиваться с довоенными устройствами, о них ходит немало разговоров. А те, кто в прошлом работал в трудовых лагерях или время от времени бывает в городе, кое-что могли видеть собственными глазами.
Биоимплантаты
Существует много различных разновидностей биоимплантатов, улучшающих работу внутренних органов или полностью замещающих их. Обычно они используются для повышения живучести в бою, хотя встречаются имплантаты регулирующие кровотечение, блокирующие болевые ощущения, ускоряющие вывод из организма токсинов или радиоизотопов, и т.д.
Операция по установке биоимплантатов крайне сложна и может осуществляться только в специально оборудованной лаборатории.

Кибер-конечности
Предназначены для замены рук и ног. Достаточно редки (как и всё довоенное), но при этом чаще встречаются армейские протезы рук (левые и правые); видимо, их изготавливали «с запасом».
Вживление кибер-конечности по сложности почти не уступает операции по установке биоимплантата, за исключением того факта, что пациент не рискует своей жизнью.

Электронная Полевая Аптечка (ЭПА)
С ее помощью можно непосредственно в полевых условиях осуществлять весь комплекс реанимационных мер и длительное время поддерживать жизнедеятельность пациента. Очень редкий и ценный предмет, к тому же обращение с электронной аптечкой требует специальных навыков.
Стимпак

[image: image6]
Специальный армейский инъектор, содержащий препарат (жидкость красного цвета) для поддержания боеспособности раненых солдат. Редкий и ценный предмет. Если вколоть стимпак прямо в рану, то через 1 минуту о ранении можно на некоторое время забыть – останавливается кровотечение, блокируются болевые ощущения. Ни от чего другого, кроме как от ран, стимпак не помогает. Инъекция действует локально; для того, чтобы на время избавиться от последствий любой другой раны, потребуется еще один стимпак.
Через 30 минут действие препарата заканчивается, и полученное ранение снова дает о себе знать. По этой причине стимпаки не следует считать панацеей: в пылу боя можно получить слишком много ранений, и это может оказаться несовместимо с жизнью персонажа.

__________________________________________
Счётчик Гейгера
Довольно редкий и ценный аппарат. Автоматически и постоянно измеряет уровень радиации в окружающей среде. При повышении уровня радиации выше «нормы» начинает издавать своеобразные звуки, чем позволяет избежать радиационного облучения.
Комплект для повышения боевых характеристик (КПБХ)
Специальный армейский инъектор, содержащий препарат (жидкость голубого цвета) для улучшения боевых качеств солдат. Как и стимпак, достаточно редкий предмет. КПБХ лучше применять перед началом боя. Через 1 минуту после применения препарат начинает действовать и персонаж временно приобретает такие особенности: вышибала, каменная голова, крепкий орешек и терминатор (последняя особенность может суммироваться с уже существующими у персонажа).

Время действия КПБХ не более 30 минут. По истечении этого времени у персонажа появляется сильная сонливость, головокружение, легкая дезориентация в пространстве. Негативный эффект длится 1 час; лучше всего в это время спокойно посидеть на месте или поспать. Повторный прием КПБХ может привести к остановке сердца, если со времени предыдущего приема прошло менее 1,5 часа (30 минут позитивного + 60 минут негативного эффекта).

Иммунный усилитель
Довоенное лекарство, весьма эффективное при лечении инфекционных заболеваний (действие аналогично особенности защита от инфекции, а в сочетании с этой особенностью эффект суммируется, т.е. позволяет быстро вылечиться даже от смертельно опасных инфекций). Начинает действовать через 1 час после попадания в организм больного. Повторный прием никакого дополнительного эффекта не оказывает, а чрезмерное употребление приводит к прямо противоположным последствиям.
Анти-рад
Существует две лекарственные формы данного препарата. Таблетки используются для снижения действия радиации на организм (аналогично особенности защита от радиации, а в сочетании с этой особенностью эффект суммируется, т.е. позволяет переносить без последствий любое облучение). Действие каждой таблетки длится 30 минут, чтобы продлить эффект нужно съесть еще одну. Тем персонажам, которые уже облучились, таблетки давать бесполезно.
Для лечения лучевой болезни применяется другая лекарственная форма антирада (ставится капельница). Одной упаковки достаточно для снятия последствий любого облучения, главное, применить антирад вовремя.
Противоядие
Специальный армейский инъектор, содержащий универсальное противоядие (жидкость белого цвета). Достаточно быстро нейтрализует подавляющее большинство токсичных веществ (действие аналогично особенности защита от токсинов, а в сочетании с этой особенностью эффект суммируется, т.е. позволяет переносить без последствий любое отравление).

Но при мгновенном действии токсинов персонаж умрет раньше, чем ему введут противоядие. Поэтому рекомендуется использовать противоядие заранее. Если ввести его в организм до отравления, то оно будет защищать организм персонажа от ядов еще 30 минут.
Наркотики
В постъядерной Беларуси широко распространен КЭГ – синтетический наркотик, вызывающий быстрое и стойкое привыкание. Встречается он в двух разновидностях:
Кикер (движок, снаряд, ракета) – использованный инъектор, заново заправленный препаратом с высоким содержанием кэга. От одной дозы наркомана «вырубает» на 30 минут, зато такой дозы ему хватает примерно на 1 сутки. Двух-трех употреблений достаточно для появления стойкой зависимости.
Гума (жвачка, конфета, пластилин) – жевательная резинка, содержащая небольшое количество кэга. Одна порция вызывает легкую эйфорию, что приводит к немного неестественному (слишком радостному) поведению. Постоянное употребление приводит к появлению зависимости от кэга, а для заядлого наркомана дозы хватает примерно на 2 часа.
Post Scriptum
Мастера данной игры рассчитывают на то, что правила будут внимательно прочитаны игроками до игры, а на игре будут соблюдаться всеми участниками. В ролевой игре нет необходимости считать какие-нибудь баллы, и целью данной игры является погружение в мир Fallout, а не абстрактный выигрыш. You can not cheat in role-playing, only play poorly.
Кроме того,
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Если игроку меньше 18 лет, то он не будет допущен к игре без защиты для глаз.











Еще раз: если вы «поймали» пулю в бронежилет или каску, то вы оглушены на 5 минут, если пуля попала в бронепластину, защищающую конечность, то на 1 минуту конечность теряет дееспособность – на ногу нельзя опираться, рукой нельзя ничего делать (даже размахивать).





Следует напомнить о том, что если на вас надет бронежилет, защищающий торс, и каска, то такое сочетание брони не спасает вас полностью от гранаты. Если вы окажетесь в радиусе поражения, то ваши незащищенные конечности будут иссечены осколками.








Ранения – это еще и очень больно. Мало того, что рана вызывает боль сама по себе, так еще и любое движение раненой конечности эту боль усиливает. Не забывайте об этом…





Риск инфекционных заболеваний весьма повышается в антисанитарных условиях.











Любое из перечисленных действий: уплата игрового взноса, а также приезд на игру и вступление в нее в качестве игрока или мастерского персонажа означает согласие с данными правилами и принятие на себя обязанности их соблюдения.








Внимание!!! Для обозначения таблеток в игре будут использоваться безвредные витамины. Но в инъекторах будет подкрашенная вода, которая может повредить вашему здоровью. Постарайтесь просто незаметно вылить ее во время использования инъектора.
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