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Изменения по сравнению с предыдущей версией.

1. Добавлены разделы: Болезни, Радиация. См. Медицина и наркотики

2. Дополнены и изменены разделы: Общая информация, История, Отношения, Доспехи, Ручное стрелковое оружие, Ночное время, экономика, Общество и его структура.

Общая информация:

Игра будет проходить во вторые выходные мая 2002 года, под Ярославлем, на полигоне, координаты которого будут объявлены заявившимся заранее игрокам непосредственно перед игрой. Заявки на игру принимаются в форме анкеты, до 15 апреля. К сожалению, после этого срока, мастера будут уже не в состоянии обрабатывать заявки, и вписаться будет практически невозможно. В случае, если на одну роль будет подано две и более заявки, преимущество отдается наиболее подходящей на нее, по мнению мастеров. Организационный сбор 35 рублей до 15 апреля, 50 после, в него не входит проезд до полигона.

Вероятнее всего игра будет проводиться на небольшом расстоянии от мест обитания людей, поэтому использование пиротехники и прочих дымящих и взрывающихся устройств сильно ограничено. Несанкционированное использование подобной спецтехники отразится на вашем благополучии.

Кроме того, большая просьба не рубить зеленые деревья, этого сильно не любят лесники.

По всем вопросам, связанных с заявками, оплатой игрового сбора, уточнением ролей и т.д. обращаться к Наталье Мечте Викинга (т.: 24-73-43, е-майл: gekata@pochtamt.ru, Бодхи (т:55-63-00, е-майл: bodhij@mailru.com)

Концепция игры. 

В этом документе мы постарались изложить свое видение мира Фоллаута. Мастера понимают, что оно весьма субъективно и может не совпадать с чьим либо мнением, тем не менее, при подготовке к игре рекомендуется использовать именно его. Наша игра – это сага о человеке после смерти человечества. О людях, само существование которых – подвиг. Они пережили ядерную катастрофу и строят новую жизнь из развалин цивилизации, не задумываясь о своем прошлом. Каждый здесь сам за себя, каждый готов до последнего защищать свою жизнь и свой дом от врагов. А врагов много – весь мир. 

Эта игра о столкновении интересов. О попытке найти понимание в мире, где оружие появляется из кобуры раньше, чем говорится «Привет», и даже маленькая девочка имеет при себе нож, мире, где каждый живет по своим законам. Все максимально просто – один игрок, это одна роль, играют все, и если кого-то убили – он выбывает из игры совсем. Возможно, в результате останется только один. Тогда ему предстоит жить и строить будущее со своим одиночеством. Сложно? Непривычно? Чтож, такая вот, грустная сказка… 

В этом мире все зависит от вас и ваших действий. Каким он будет в конце концов – каждый решает сам, и если игроки решили, что эта земля не заслуживает ничего, кроме смерти – мастера никак не будут влиять на их выбор. Спрятаться некуда – ответственность за каждый шаг, каждый поворот сюжета, лежит на тебе. Будет ли это эпическая сага, жуткий триллер, сонная мыльная опера или бесшабашная комедия – каждый вносит в его сюжет свою собственную линию. А нам хочется лишь пожелать – пусть именно ваш сюжет будет самым красивым.

Менталитет жителей Фоллаута.

Самой важной задачей каждого существа в любом мире – выживание. В нашем мире, это особенно актуально, здесь смерть может подстерегать вас за каждым кустом. Это непривычное состояние для игроков, но персонажи живут так всю свою жизнь и не знают, как можно существовать иначе. Каждый из них, ложась вечером спать, не знает, что будет завтра утром и будет ли это завтра вообще. И для них это нормально.

Людям свойственно собираться в группы. Постепенно возникает общество. Общество создает законы. Но законы эти продиктованы все тем же – выживанием, хотя зачастую уже не столько выживанием отдельного человека, сколько общества в целом. Пожалуй, наиболее точно описать законодательство Фоллаута можно как «твоя свобода заканчивается там, где начинается свобода другого». Любые попытки ограничить чужую свободу встречаются с противодействием, и, в отличие от современного общества, здесь не церемонятся. Маньяк-убийца будет висеть на городских воротах в назидание другим, руку вора прибьют к дверям магазина, грабителя повесят, если поймают, не говоря о том, что сделают с насильником. 

Фоллаут похож на мир киберпанка. Каждый здесь бежит по лезвию бритвы, каждый борется со всем миром. Если при этом удается посеять разумное, доброе, вечное – замечательно, но в гонке за место под солнцем, рассчитывать на это не приходится. Персонаж живет здесь в мире главного выбора, выбора между жизнью и смертью, и от того, как он делает этот выбор, зависит, будет ли он самодовольным скотом с большой пушкой, втаптывающий в грязь всех, кого встретит, или сохранит в себе остатки человека. 

Имидж диктует отношение. Хочешь стать крутым – сделай вид, что ты крутой. Думаешь, что ты слаб – и тебя смоет первым свинцовым дождем. Не важно кто ты и как делаешь то или иное дело, главное -  как ты при этом выглядишь. И если ты проснулся утром – можешь праздновать победу. Но оглянись вокруг – не стал ли ты Последним Двуногим на этой планете?

Общество и его структура.

Официально, эта земля все еще принадлежит Америке и даже формально подчиняется ее законам. Где-то, наверное, есть и президент. Здесь же все гораздо проще: город давно поделен между собой группировками, некоторые из которых еще сохранили остатки цивилизации, другие же управляются откровенными бандитами. Каждый квартал – свое маленькое государство и горе непрошеному гостю, решившему изменить его законы. Каждая такая группировка всеми силами пытается стать круче других и отхватить себе самый жирный кусок. Формально все эти банды подчиняются мэру – пережиток, оставшийся еще со времен мирной жизни, на деле же все творят, что хотят. 

Как это не выглядит странным, есть и полиция. Точнее, ополчение, кучка молодых парней, не сколько следящая за порядком в городе, сколько с грозным видом размахивающая пушками. Теоретически полицейские охраняют город от нападений извне, выполняя таким образом роль гарнизона, на практике же чаще всего маются бездельем, иногда устраивая рейды по городу, проверяя документы и лицензии на ношение оружия. Впрочем, если у ворот появляется незнакомец, его не преминут подвергнуть усиленному допросу, (нередко попутно ограбив), создавая видимость деятельности, доказывая тем самым свою нужность и полезность. Как правило, в полицию идет молодежь, не настолько богатая, чтобы не работать,  не настолько безбашенная, чтобы сделаться сталкерами и податься в пустыню, и не настолько удачливая, чтобы получить официальную службу в караване или в одном из кварталов. 

Есть в городе район, называемый Дном. Здесь царит полная анархия и хаос. Основная масса жителей здесь – неудачники, оказавшиеся под колесами жизни. Зато именно здесь находится рай дешевых наслаждений: наркомания, проституция и еще тысячи человеческих пороков сделали этот мирок своим домом. Те, кто побогаче, сюда без охраны не ходят и даже полиция редко сует свой нос в местные дела.

История.

…Война. Война никогда не меняется. Древние римляне на своих колесницах завоевали половину Европы, но были растоптаны ордами диких варваров, которые в свою очередь растворились в океане истории. Цивилизации приходят и уходят, рождаются и умирают. Но война никогда не меняется. В 2077 году мир оказался на грани исчезновения перед лицом новой ядерной войны. Детали слишком бессмысленны, причины же – соразмерны человеку. Целые континенты были окутаны пламенем и поглощены водами вскипевших океанов. Человечество было близко к полному уничтожению. Немногие спаслись от смерти. Некоторым из них повезло настолько, что они достигли безопасности огромных подземных убежищ. И там, глубоко под землей выросло новое поколение, сохранившая лишь память о той страшной ночи – ночи ядерной зимы… 

Но настало время и люди вышли из своих убежищ. Им предстояло строить новую жизнь на обломках старой. Ничего не зная об измененном мире, каждая община стала по своему строить свою жизнь, на останках когда-то великой цивилизации.

По плану, это Убежище должно было открыться через много лет. Но по неизвестным ныне причинам, Хранитель Убежища Дункан о’Брайен принял решение досрочно распечатать вход и выйти на поверхность. Согласно его распоряжению, наверх была выпущена небольшая группа, которая должна была провести исследование местности на пригодность к жизни. Одновременно был замурован нижний этаж. Первые выходцы обнаружили, что, несмотря на радиационный фон на поверхности, жизнь здесь возможна. Они основали небольшое поселение у входа в Убежище на развалинах когда-то процветающего городка и все, кроме небольшой группы ученых были эвакуированы на поверхность. Официальной причиной этому была угроза взрыва главного реактора. И действительно, через несколько дней, произошло резкое падение его мощности, за которым последовал сильный выброс радиации и отключение электричества. Благодаря оперативности Хранителя, и умению медиков, жертв почти не было. Произошло это примерно 50 лет назад.

Не все жители убежища остались в поселении. Кто-то из вновь прибывших обосновался здесь, некоторые же отправились в пустыню чтобы найти там новый дом или умереть под палящим солнцем.

Оставшиеся стали строить новую жизнь. Им удалось частично восстановить химический завод, переоборудовав его под промышленное производство чистого спирта для использования в качестве топлива, в медицинских и общеупотребительных целей. Незначительно поврежденный завод по производству бытовой аппаратуры стал хорошей площадкой для основания ремонтных мастерских. Для их работы было необходимо электричество, и аварийный генератор Убежища хоть и с перебоями, справился с этой задачей.

Должность Хранителя Убежища была упразднена, и власть в городке перешла в руки мэра, избираемого раз в три года народным голосованием.

Первое время во главе восстановительных работ стояли техники Убежища, но обстановка в Хоуп-сити, так жители назвали свой новый дом, постепенно криминализовалась, и работникам часто приходилось с оружием в руках защищать свои заводы. Это привело к созданию силовых группировок, которые еще через несколько лет фактически поделили город, устанавливая в кварталах свои законы и порядки.

Отдельно стояли торговцы. По большей части пришлые и других мест, они раньше других смогли объединиться и в настоящее время образуют мощную силовую структуру. Их караваны регулярно обходят близлежащие деревни, доставляя в город продовольствие и воду. Труд их всегда был нелегок: помимо природы, им постоянно мешали местные банды.

Те же, кто остался в Убежище, превратили его первый этаж в цитадель. Снабжая город электроэнергией и медикаментами, они получают взамен спиртовое топливо и услуги ремонтных мастерских. Здесь же находится резиденция мэра города.

Таким образом в настоящее время в городе существует четыре группировки: 

Ремонтники – квартал, возникший на остатках завода по производству бытовой электротехники; 

Химики – переоборудовавшие химический завод;

Жители Убежища – последние из оставшиеся, в основном медики и ученые;

Торговцы – Снабжающие город продуктами питания, водой и различными артефактами, найденными в пустыне.

Кроме того, в городе стихийно образовался квартал, в котором живут беднейшие жители. Ни одна из группировок не заявляет на него своих прав, не желая связываться с толпами одурманенной наркотиками голытьбы, и потому он стал излюбленным местом разборок, работорговли и азартных игр. Недавно здесь появились эмиссары церкви Детей Цветов, утверждающие, что несут людям свет и любовь. Их появление было весьма кстати для квартала, поскольку среди монахов есть неплохой доктор. 

Снаружи город весь окружен пустыней. Несмотря на регулярные караваны торговцев, окрестности изучены плохо. Известно лишь, что неподалеку имеется две деревни, одна из которых по слухам основана поселенцами второй волны, отказавшись жить в городе, вторая же населена радиационными мутантами. Кроме того, примерно в 5 днях пути находится город Грэйвьярд, но туда люди предпочитают не соваться, поскольку говорят, что он населен ожившими мертвецами.

Караванным путешествиям по пустыне часто мешают рейдеры. Никто не знает, откуда они взялись, известно лишь, что, появившись несколько лет назад банда, называющая себя «амазонками пустыни», разогнала местных байкеров, и сейчас терроризирует окрестности. Несмотря на то, что близлежащим поселениям от них весьма достается, на город нападать они не рискуют. Тем не менее, часто они появляются вблизи городской черты, подстреливая неосторожных жителей и нападая на торговцев, поэтому те предпочитают ходить под большой охраной. В одиночку, никто давно уже не рискует соваться в пустыню, разве что сталкеры – новое увлечение городских подростков. Эти ради какой-либо блестящей безделушки способны сутками болтаться по пустыне. Дорогостоящие костюмы радиационной защиты не всем по карману, но одна-две удачных находки могут легко окупить затраты.

Приблизительно год назад в город въехала небольшая бронированная машина. Вылезшие из нее люди долго говорили о Братстве Стали, ядерных взрывах, мутантах… Мало кто из жителей что-то понял из этой речи, но когда пришельцы предложили основать здесь свое представительство, перечить им никто не стал. Они оставили своего представителя, который пожелал поселиться в Убежище. С тех пор его практически не видели.

Вопросы моделирования:

Это, пожалуй, самый трудный и в то же время самый легкий вопрос. Проще всего с различными технологическими штучками – все, что подсказывает фантазия в той или иной степени может быть использовано в игровой реальности. Ожерелье из диодов, кожаная куртка, украшенная дискетами, светильники из компакт–дисков – все может служить выбранному Вами имиджу. Есть, однако, небольшой список соглашений как мы будем моделировать те или иные устройства. Ну, прежде всего – старые добрые компьютеры, в том числе и Pip-Boy моделируются плеерами, магнитофонами и диктофонами. Носителями (холодисками) служат аудиокассеты, причем предпочтительнее старые, еще советского периода. Детали для ремонта техники – любыми предметами, выглядящими как детали для ремонта техники. Вода – водой, питьевой спирт и нюка-кола – той же водой с растворимыми напитками, зерно – дровами. 

Костюмы.

Моделирование костюма Фоллаута – задача явно не из легких: с одной стороны, это то же, что мы носим в повседневной жизни, с другой нужно очень четко соответствовать имиджу. Если это доктор или ученый – обязательно белый халат, техник – засаленный фартук и куча инструментов, охранник – соответствующая униформа. Хорошим дополнением станут различного рода украшения и защитные детали: стальные пластины, сетка, проволока, цепи смогут сделать ваш костюм максимально соответствующим вашей роли. Не думаю, что вам захочется быть еще одной серой мышью в камуфляже среди кучи таких же, поэтому, попробуйте стать самым крутым, и пусть костюм вам в этом поможет.

Отношения.

Игровые изнасилования (в отличие от пожизненных) на игре есть. Добровольный секс моделируется массажем, принудительный – удержанием объекта на руках в течении не менее 3 минут, перед  этим объекту необходимо сообщить, что с ним происходит, во избежание двусмысленностей. Естественно, объект может не соглашаться с вашими действиями.

Отыгрыш пыток возможен любой, за исключением того, что реципиент не должен испытывать пожизненной боли или дискомфорта. В любой момент пытаемый может потерять сознание или умереть – это его выбор.

Боевые правила.

1. Вопросы безопасности и отслеживания результатов: 
Все игроки обязаны позаботиться о собственной безопасности, прежде всего о защите органов зрения. Боевые действия без защиты глаз не допускаются, и их инициаторы будут удаляться с полигона. Простейшим вариантом такой защиты является маска, вырезанная из полиэтиленовой бутылки. Кроме того, в целях безопасности запрещен рукопашный бой.

В темное время суток разрешены следующие виды оружия:

энергооружие, ножи, кастеты, кувалды.

2. Оружие и доспехи - ограничения, моделирование.

Несмотря на то, что в мире Фоллаута распространено большое количество самых разнообразных средств устранения нежелательных лиц, в нашей игре используются только ниже перечисленные виды вооружения и защиты. Любое оружие и доспех проходят мастерский контроль на антуражность и безопасность. Возможность использования экзотических образцов обсуждается с мастерами ДО игры. Будучи незаявленным заранее экзотический образец не допускается однозначно.

Оружие:

Ручное стрелковое оружие: 
Отыгрывается детской китайской пневматикой. Использование японских образцов не допускается. Автоматическое оружие разрешено. Поражение в корпус приводит к тяжелой ране, в конечность – к средней. От выстрела из пистолета защищает бронежилет, из автоматического оружия и дробовиков защиты нет.

Холодное оружие: Распространены ножи, кастеты, молоты и копья. Все остальные образцы считаются экзотическими. Наконечники копий выполняются из мягкого материала.

Моделирование холодного оружия:

Ножи: изготавливаются из дерева, пластика толщиной не менее 4 мм, длиной лезвия до 25 см, с обязательным отсутствием острых углов. По согласованию с мастерами допускаются метательные ножи. Поражение в корпус приводит к средней ране, в конечность – к легкой. От удара защищает кожа, металлические пластины, бронежилеты и т.д. 

Кастеты: вырезаются из пенополипропилена, пористой резины,  или пенопласта. Должен быть хорошо видим в руке. Ранения не наносят, но при поражении противника в плечо приводит к потере сознания. От удара защищает только шлем (считается, что он наносится в голову).

Молот: Общий вес не более 1 кг. Вырезается из аналогичного материала. При ударе в конечность приводит к средней ране, в корпус – к тяжелой плюс потере сознания. От удара защищает только бронежилет, от оглушения - шлем.

Копье: Только колющие, длина неограничена, обязателен смягчающий наконечник. Поражение в конечность приводит к средней ране, в корпус – к тяжелой. От удара защищает бронежилет, металлические пластины.

Ручное энергооружие: моделируется водными пистолетами и т.п. Считается экзотическим и требует индивидуальной подгонки под антураж игры, поэтому необходимо проконсультироваться с мастерами о возможности использования такого оружия в процессе утверждения заявки. Поражение в любую часть тела приводит к тяжелой ране. Защиты нет.

Гранатометы и т.п. на игре отсутствуют.

Доспехи: 

Широко распространены защитные средства на основе кожаной одежды: кожаные куртки, куртки армированные металлическими пластинами, редко встречаются бронежилеты (моделируются бронежилетами(). Прочие виды брони считаются экзотическими и на игре практически отсутствуют. Броня защищает только те части тела, которые прикрывает. Кроме вышеперечисленных, других доспехов на игре нет.

3. Ранения:

Поражения и защита:

Существует три вида ранений: Легкая, средняя и тяжелая рана. При этом две легких раны эквивалентны средней, две средних – тяжелой. 

Легкое ранение: боец может пользоваться любым оружием и вести любые действия. При отсутствии неквалифицированной медпомощи (перевязки) через 15 минут переходит в среднюю рану.

Средняя рана – передвигаться только шагом. Если повреждена конечность – пользоваться ей нельзя. При отсутствии квалифицированной (стационарной) медпомощи через 30 минут переходит в тяжелое ранение.

Тяжелая рана – боец лежит и тихо стонет. Ни перемещаться, ни вести боевые действия в состоянии тяжелого ранения невозможно. При отсутствии квалифицированной медпомощи  через 1 час умирает.

Смерть персонажа наступает в двух случаях:

1. Через 1 час после тяжелого ранения, без лечения (кроме ночного времени)

2. Если в состоянии тяжелого ранения наносится еще одна рана (при этом обязательна фраза «Добиваю»).

Модернизация:

На игре возможно повышение ТТХ оружия за счет его модернизации. Любая модернизация является достижением технической мысли и невозможна без высоких материальных и умственных затрат. Основным фактором здесь является логичность сделанного апгрейта и если из ножа довольно легко сделать электрошокер, совместив таким образом свойства ножа и кастета в одном устройстве, то сделать из кожаной куртки энергодоспех – задача практически невыполнимая.

Модернизация отмечается яркой маркировкой на стволе/лезвии/ боевой части оружия. Маркировка нанесенная на доспех должна быть видимой другим игрокам.

Свойства модернизированного снаряжения известны его владельцу и в случае необходимости объявляется противнику.

4. Боевая зона.

Для кастетов зона поражения – плечо.

Для пневматики, холодного оружия и любого другого, потенциально травмоопасного - полная, за исключением головы и паха, которые считаются непоражаемой зоной. Для остальных типов – без ограничений. При попадании в непоражаемую зону, оружие, из которого произведен выстрел, считается сломанным и может участвовать в боевых действиях только после ремонта.

Ночное время:

В темное время суток вводятся несколько дополнительных правил. Во-первых, запрещено использование пневматического оружия, из-за его повышенной травмоопасности. Из холодного запрещено использовать длинноразмерное оружие, например, копья. Кроме того, по причине неработающей в темноте команды лагеря мертвых, умереть ночью нельзя. Экономика не ведется в ночное время, хотя никто не запрещает игрокам ремонтировать свое оружие. Караванные перевозки в ночное время не производятся. Вообще, очень рекомендуется ночью спать.

Ночное время начинается приблизительно в 21.00. Заканчивается в 9.00.

Наркотики и медицина:

Медицина.

Каждый игрок имеет навыки медицинской помощи. Как правило, их достаточно, чтобы забинтовать палец, залить йодом ранку или приклеить пластырь к стертой ноге. Применительно к игре это означает, что легкую рану человек способен без посторонней помощи вылечить себе сам при наличии перевязочных средств и 15 минут свободного времени. Среднюю рану может вылечить только квалифицированный доктор за 30 минут, а тяжелую только в стационаре и только за 1 час. В качестве маткомпонентов используется бинт, пластырь и т.п. медицина.

Радиация.

Мир Фоллаута – Земля после ядерной катастрофы. Все вокруг буквально светится от радиации. Чистую воду найти нелегко, а питье воды из ближайшей речки – гарантированный способ откинуть копыта. Любой подбираемый Вами в пустыне предмет может оказаться «горячим», да и вообще, выйдя за ворота города, вы сильно рискуете здоровьем. И не только своим. 

Мастера не будут отслеживать степень заражения каждого персонажа, полагаясь в этом и других вопросах на честность игроков. Тем не менее, к злостным нарушителям будут приняты соответствующие меры.

Для упрощения расчетов доз облучения на игре принимается следующая система:

1. Радиация может быть в виде фона и при непосредственном контакте с радиоактивным веществом. На игре одним из таких веществ будет вода. Измеряется радиация в БЭР (биологический эквивалент рентгена). 

2. Порог сопротивляемости (ПС) и порог устойчивости (ПУ) к радиации у каждого свой, что будет отмечено в игровом аусвайсе. В среднем у городского жителя ПС = 25 БЭР

3. В городе радиоактивный фон на начало игры принимается равным 5 БЭР, в пустыне 40 БЭР, в некоторых местах может достигать 1000 БЭР и более. 

4. Начиная со значения ПС радиация накапливается, т.е. чем дольше вы гуляете по радиоактивной зоне, тем большее заражение получите.

5. При однократном контакте с «горячим» предметом, доза получаемой радиации эквивалентна часовому облучению, т.е. выпив воды с излучением в 100 рентген вы и получаете дозу 100 БЭР.

6. При входе в зону с повышенным радиационным фоном, персонаж сразу получает дозу, равную фоновой активности. Затем по прошествии 30 минут еще одну и так далее.

7. Полученная доза никак не проявляет себя до тех пор, пока не превысит ПУ (у среднего человека 150 БЭР). После этого персонаж переходит в состояние тяжелораненого и нуждается в лечении и дезактивации.

8. Rad-X при однократном приеме защищает от радиационного фона до 200 БЭР. включительно в течении 1 часа после приема.

9. Rad-Away при однократном приеме снимает 300 БЭР заражения.

10.  Информацию о текущем положении дел с радиацией можно получить у местных жителей, кроме того, будут использоваться таблички с указанием излучения. При обнаружении подобной таблички персонаж или группа считается облученным независимо от прочтения.

Болезни.

В процессе игры, вы можете получить игровую болезнь. Имитируется эта радость сертификатом, на котором написан код болезни и ее симптомы, а также инструкции по ее дальнейшему распространению. Пути появления болезней различны и зависят от игровых факторов. Известная болезнь лечится при наличии сыворотки, изготавливаемой в Убежище, либо согласно инструкции, получаемой от докторов. Для лечения неизвестной необходимо разработать антидот, чем и занимается тамошняя лаборатория. Для успешного исследования необходимо время и как минимум больной.

Наркотики.

Мир Фоллаута изобилует наркотиками самого разного назначения, и готовя полигонную игру мы не могли обойти вниманием этот вопрос. Прежде всего это старые добрые стимуляторы, которые в мире Фоллаута восстанавливают ваши силы - очень надежный способ поправить свое здоровье, несмотря на то, что в игре будет ограниченный запас стимпаков. Оборотной стороной медали является то, что изготавливаются все эти препараты кустарно, и помимо побочных эффектов, есть вероятность получить от них зависимость. 

Итак: Наркотики отыгрываются жевательной резинкой, леденцами, либо напитками (например, нюка-кола). Время действия любого наркотика – 30 минут, действие постэффекта – 30 минут. Разворачивая очередное «колесо» вы можете наткнуться на неприятную для себя надпись «зависимость». Это означает, что в каждом следующем экономическом цикле вам нужно либо некоторое время отыгрывать состояние ломки с последующей комой (тогда есть шанс, что вы избавитесь от этой зависимости), либо принять порцию этого же препарата, при этом его положительный эффект пропадает. Чтобы добиться эффекта, необходимо принять еще одну (или более) порцию. Если вам не везет и во вновь разворачиваемой пилюле вы снова сталкиваетесь с той же надписью, эффект усугубляется в два раза. Ломка длится 30 минут на каждую зависимость , кома после нее – 1 час на каждую зависимость. Если вы получили зависимость от разных препаратов, то и лечиться вам нужно от всех. 

 Таким образом, если некий Вася съедая 1 таблетку Rad-X, получил зависимость, в следующем цикле должен съесть 1 таблетку для снятия симптомов ломки, и 1 таблетку для защиты от радиации. Если при приеме он опять получает зависимость – в следующем цикле ему нужно съесть уже 2 таблетки Rad-X для снятия ломки. 

Доза в 5 порций одного препарата в цикл считается смертельной, при этом персонаж переходит в состояние тяжелораненого, теряя сознание.

Наркотики не обладают кумулятивным эффектом, и съев 10 Rad-X сразу вы все-равно получите защиту от радиации лишь на 30 минут.

Список наиболее употребимых наркотиков:

Rad-X: Защищает от действия радиации – лучший друг сталкера и торговца. Постэффект – головная боль, рвота. 

Rad-Away: Если вы уже получили дозу облучения, этот препарат излечит вас от ее последствий. Постэффект – сильнейшая жажда.

Стимпакет: Незаменимый помощник при ранениях. Восстанавливает здоровье. Постэффект – через пять минут после применения – состояние как при легком 

ранении.

Баффаут: Стимулирует весь организм. Эффект подобен «Каменной коже». Средняя рана ощущается как легкая, смертельная как средняя. Постэффект – после окончания действия все ощущения возвращаются и средняя рана вновь становится тяжелой. 

Нюка-кола: Любимый городской напиток. Убирает симптомы жажды. Постэффект – отвращение к нюка-коле.

Наркотик правды: заставляет человека говорить только правду. Постэффект – немота. 

S-Fly – вызывает состояние галюциногенного «улета». Постэффект – депрессия, ярко выраженная клаустрофобия, потеря памяти.

Автодок.

На игре присутствует это, несомненно, полезное, устройство. При наличии электричества для работы, деталей для ремонта, медикаментов и грамотного специалиста для обслуживания и эксплуатации он способен творить чудеса с вашим бренным телом. Автодок может восстановить все ваши хиты, отремонтировать поврежденные конечности, вылечить зависимости и даже провести дезактивацию, сняв последствия облучения. Методика лечения и его моделирование просты: Реципиент ложится на стол, и лежит столько, сколько скажет оператор. Один автодок может работать одновременно только с одним пациентом. При исправном агрегате излечение гарантировано, и единственный побочный эффект – потеря реального времени и денег.

В частности, время излечения от зависимости в нем составляет 5 минут на 1 зависимость. Затраты на излечение следующие: 5 литров крови, количество наркотиков, эквивалентное числу зависимостей, затраты электроэнергии и ремонтных единиц, оплата медперсонала. Действительно дорогое удовольствие.

Посмертное существование.

На игре действует простое правило: Один игрок – одна роль. Убитый переходит в Грэйвъярд, где по решению правителя либо отыгрывает ту роль, которую ему дадут, либо выбывает из игры, покидая полигон. Мертвые носят на лице маску, представляющую собой кусок ткани, драпирующей лицо. Игрок, таковой маски не имеющий, будучи убитым, выбывает из игры. 

Каждый вновь прибывший в Грэйвъярд мертвец подробно излагает в библиотеке историю своей жизни, включая доигровую легенду и все события, происшедшие с ним на игре.

Мертвым запрещено бегать, кричать и громко разговаривать, Говорить больше двух фраз подряд, собираться в одном месте более 5 человек, спорить с мастером по блоку мертвых.

Мертвые: не нападают и не открывают огонь первыми, не добивают тяжелораненых; теряют сознание при любом ранении, приходя в себя через 5 минут после первой раны; не обыскивают поверженных врагов, не интересуются предметами смертных (и вообще стараются избегать живых); обычно очень заторможены и тупы. Подчиняются только мастерам и некоторые могут использоваться в эпизодических ролях.

Экономика:

Работая над этим разделом нам прежде всего хотелось, чтобы экономические         взаимоотношения не стали помехой ролевой игре, чтобы игрок не «отыгрывал» экономику, а играл в нее. В основе системы лежат циклы, продолжительностью 8 часов. Первый цикл начинается в 8.00, второй в 16.00, во время него происходит ремонт на следующий (утренний) цикл. Для большей части персонажей циклы влияют лишь на ремонт оружия.

Пища, топливо и вода:

Одним из важных элементов экономики – водные ресурсы. Водой район снабжает одна деревня, все остальные источники настолько радиоактивны, что в темноте светятся. Другой важный ресурс – зерно, которое моделируется деревянными чурбаками, производится другой деревней. Расстояние между деревнями и городом достаточно велико, а пустыня довольно опасна. Поэтому воду и зерно в город доставляют караваны торговцев, но даже их иногда перехватывают рейдеры. Если это случается – город начинает голодать.

Производство:

Работающие цеха производят электричество, медикаменты, спирт и выполняют ремонт. Большая часть продуктов производства виртуально, излишки же реальны и могут быть использованы игроками. Виртуальная часть продукции идет на поддержания работоспособности предприятия, реальная используется в расчете с гражданами.

Ремонт:

Все оружие, в том числе холодное, и все механизмы нуждаются в техобслуживании и ремонте, даже если его не используют, но все имеет разный срок службы. От качества оружия зависит его долговечность. 

Холодное оружие обновляется раз в 2 цикла.

Стрелковое – раз в 1 цикл.

Сложные механизмы – по мере поломок. 

Для ремонта стрелкового оружия или сложного механизма необходимо наличие детали, которую можно найти, или купить. Ремонт осуществляет только механик, который может отремонтировать строго определенное количество единиц техники (ЕТ) в цикл. На каждый экземпляр допущенного в игру оружия наклеивается сертификат, с указанием циклов ремонта. При каждом ремонте механик ставит отметку о выполнении работы, и монтирует указанную выше деталь. Если в процессе эксплуатации деталь отваливается, оружие вновь нуждается в ремонте. Холодное оружие проходит только сертификацию.

Использование холодного оружия или простых механизмов, не прошедших своевременного ремонта приводит к его окончательной поломке, а стрелкового оружия, или сложного механизма, к выводу игрока из игры, как мертвого.

Деньги:

Расчеты между бандами в городе часто проходят на уровне долговых обязательств, любое из которых может быть обналичено. Долговая расписка может быть передана другому лицу, украдена, продана или подарена. Любой предъявивший долговую расписку в праве требовать по ней оплаты. Во всех других случаях граждане предпочитают бартер или денежный расчет. Денег мало, а потому бартерный обмен является основным способом торговли.

