Правила игры S.T.A.L.K.E.R. ПЕРВЫЙ ШАР
Настоящие Правила регламентируют взаимодействия игроков между собой и с членами мастерской команды во время проведения полевой ролевой игры "Сталкер". Правила обязательны для исполнения всеми участниками игры на всем ее протяжении. Фактом прибытия на игру игрок подтверждает, что он ознакомлен с окончательной версией правил и согласен полностью соблюдать их. 

КОРОТКОЕ ОТСТУПЛЕНИЕ – У НАС НЕ ПРИНЯТО ИГРАТЬ «ПОД ШАФЭ», ПОЭТОМУ, ЕСЛИ ВЫ ПРИВЫКЛИ ПИТЬ НА ИГРЕ И ХОДИТЬ В БОЙ ПЬЯНЫМ, ТО ВАМ К НАМ ПРИЕЗЖАТЬ НЕ СТОИТ. ИНОГОРОДНИЕ ПРИЕХАВШИЕ В СОСТОЯНИИ ОПЬЯНЕНИЯ НА ИГРУ ДОПУЩЕНЫ НЕ БУДУТ. НА ИГРЕ СТРОГИЙ СУХОЙ ЗАКОН. ПЬЯНЫЕ И НЕАДЕКВАТНЫЕ ИГРОКИ УДАЛЯЮТСЯ ИЗ ИГРЫ ВПЛОТЬ ДО ПЕРЕДАЧИ В ПРАВООХРАНИТЕЛЬНЫЕ ОРГАНЫ! НАРУШИТЕЛИ БУДУТ ЗАНЕСЕНЫ В ЧЕРНЫЙ СПИСОК, И БОЛЬШЕ В НАШИХ МЕРОПРИЯТИЯХ НИКОГДА УЧАСТВОВАТЬ НЕ БУДУТ.   ЗЛОСНЫМ  НАРУШИТЕЛЯМ ПРАВИЛ  ИГРЫ  ПРИ  ПОЛНОМ  УДАЛЕНИИ  С ИГРЫ  ИГРОВОЙ  ВЗНОС  НЕ  ВОЗВРАЩАЕТСЯ!

БЕЗОПАСНОСТЬ. 
Правила поведения и требования к безопасности
Каждый игрок несет персональную ответственность за свою жизнь и здоровье. Соблюдения настоящих правил во время нахождения на полигоне игры обязательны для всех игроков. 

ЗАПРЕЩЕНЫ физические контакты (применение приемов рукопашного боя и пр.) между участниками игры, захват руками, блокирование и выбивание оружия из рук; 

ЗАПРЕЩЕНО каким бы то ни было способом унижать достоинство участников игры; 

ЗАПРЕЩАЕТСЯ каким бы то ни было способом ломать или портить имущество участников игры; 

ЗАПРЕЩАЕТСЯ проводить какие либо действия подвергающие опасности жизнь и здоровье участников игры; 

ЗАПРЕЩАЕТСЯ проведение диверсионных действий, маскировочных, инженерных и любых других работ, связанных с разрушением или порчей построек, колодцев, дорог, переправ и других объектов; 
ЗАПРЕЩАЕТСЯ захват и использование оружия, снаряжения, техники и других вещей либо имущества участников игры без их согласия;
ЗАПРЕЩАЕТСЯ принимать участие в игре (находиться в игровой зоне некомбатантам) без защитных средств, защитной маски. Допускается снимать их только за пределами игровой зоны;
ЗАПРЕЩАЕТСЯ брать в руки и отбрасывать от себя инициированные петарды и иные пиротехнические изделия; 
ЗАПРЕЩАЕТСЯ стрельба по мастерам и их помощникам, фотографам, Бармену (любому), а также туристам, местным жителям, охотникам, рыболовам;
ЗАПРЕЩАЕТСЯ какое-либо выяснение отношений между игроками во время игры; 
ЗАПРЕЩАЕТСЯ участие в игре лиц в состоянии алкогольного или наркотического опьянения;

ЗАПРЕЩЕНО грубое нарушение правил безопасности, агрессивное поведение и проч. (рассматривается индивидуально). Все находящиеся поблизости игроки должны если не успокоить, то вывести нарушителя за игровую зону. Например, в зону основной базы. Игрок-нарушитель больше не допускается до игры. Пьяный сталкер в Зоне – мертвый сталкер :-);
Старайтесь не стрелять с близкого расстояния в незащищенные части тела другого игрока. Вместо выстрела в упор (менее 3м), для безопасности, можете выстрелить в землю рядом с игроком и сказать «АУТ», показав на него пальцем. Попадание будет засчитано
ЗАПРЕЩЕНО оставлять мусор на полигоне. Соблюдайте чистоту! 

При получении травмы игрок должен оповестить окружающих о происшествии. Все находящиеся поблизости должны оказать пострадавшему помощь;
Мастера не несут ответственности за несчастные случаи, произошедшие из-за нарушения данных правил;
Игрок, заметивший нарушение правил игры другим игроком обязан сообщить об этом игромастеру.

При необходимости, мастерская команда оставляет за собой право проверить кол-во боеприпасов, взятых в игровую зону, и изъять «контрабандный товар»;
Запрещено использование щитов, прочих портативных «укрытий». Сталкеров с таким «оборудованием» в Зоне не встречается. Прячьтесь за естественные укрытия.
Запрещается рубить живые деревья, ветки и лапник; втыкать ножи и топоры и забивать гвозди в живые деревья. 

Весь мусор (в т.ч. полиэтилен, использовавшийся для заграждений, полиэтиленовые пакеты и бутылки) должен быть собран в мусорные пакеты и вывезен с полигона. Стоянка должна быть приведена в первоначальный вид.

Остатки зданий находятся в аварийном состоянии, на территории лагеря имеется строительный мусор, есть несколько незакрытых колодцев. Необходимо соблюдать меры предосторожности при передвижениях и нахождении в зданиях. Запрещается залезать на второй этаж в зданиях, где отсутствуют лестницы или лестницы помечены запрещающей лентой и знаками. Игроки принимают участие в игре на свой страх и риск и сами несут ответственность за возможные травмы.

В городе

1. Запрещается портить имущество лагеря (включая недействующие здания), рубить деревья и ветки.

2. Запрещается входить в здания, промаркированные табличками "ВНЕ ИГРЫ". 

3. Запрещается бросать мусор в неотведенных местах. Весь мусор должен в течение игры (а не только перед отъездом!) собираться в мусорные мешки для вывоза с полигона.

4. Запрещается разжигать костры, пользоваться в зданиях свечами, не вставленными в пожаробезопасные фонари.

ОТВЕТСТВЕННОСТЬ  СТОРОН.
Все участники (и приглашенные лица) в полной мере несут ответственность за причиненный материальный и физический ущерб согласно действующему Законодательству Республики Беларусь.
Игрок (или группа), уличенный в несоблюдении настоящих Правил, особенно того, что касается честности, подвергается всеобщему порицанию, осмеянию, презрению и иным мерам воздействия вплоть до публичного изгнания игрока (группы). 
Злостное или неоднократное нарушение настоящих Правил влечет за собой отказ игроку (или группе) в возможности участия в проводимых играх. 
ОРГАНИЗАЦИЯ  ИГРЫ.

Оружие используемое игроками должно быть отхронографировано скорость вылета шара не должна превышать 300 фпс. Организаторы игры, имеют право осмотреть любой вид вооружения и произвести контрольный отстрел из каждого образца (имеющимися у участника боеприпасами или боеприпасами организаторов, гранаты и пр. одноразовые изделия испытываются выборочным подрывом одного из изделий).

В игре могут принять участие лица, достигшие 18 лет. Участие лиц 16-17 лет возможно по особому согласованию и с письменного разрешения родителей. Участником РИ «Сталкер» считается человек, своевременно подавший заявку, получивший подтверждение о том, что его заявка принята, и своевременно оплативший игровой взнос.

Основное по регистрации.

Для участия в игре требуется: 
- Знать все правила, для всех группировок - Вам самим же будет легче и интереснее. 
- Быть полностью в игровом смысле антуражным игроком.
- Играть для себя и других. Качественно отыгрывать роли.
- Понимать, что едешь на ролевую игру, а не на пейнтбольную стрелялку. С начала общение - потом стрельба!
Вся экономика на игре работает за ИГРОВЫЕ деньги. Купить за реал игровые вещи нельзя.

Помните, что, прежде всего мы делаем игру для друзей. Каждый игрок делает игру другим - это основной принцип. 
Если Вы действительно хотите пожить в ЗОНЕ отчуждения - мы всегда рады новым участникам. 

Каждый игрок обязан.

Находясь на игровой территории, заботиться о сохранении игровой атмосферы и не создавать помех для игры остальных участников (иметь соответствующий костюм, не допускать неигровых разговоров и т.п.). Знать и соблюдать правила игры и подчиняться решениям мастерской группы. Соблюдать правила безопасности и поведения на полигоне, иметь при себе необходимый минимум медикаментов. Соблюдать нормы общественной морали: не допускать оскорбительных высказываний в адрес игроков (не персонажей) и мастерской группы, не провоцировать драки и т.д. Обращаем ваше внимание, что факт проведения игры никоим образом не отменяет СТРОГУЮ НЕОБХОДИМОСТЬ СОБЛЮДАТЬ ВО ВРЕМЯ ИГРЫ НОРМЫ ЗАКОНОДАТЕЛЬСТВА РЕСПУБЛИКИ БЕЛАРУСЬ.  Нарушения в случае необходимости будут пресекаться с привлечением милиции.

ПЕРВЫЙ ШАР - мероприятие неофициальное, и участие в ней - дело добровольное. Мастерская группа не облагает себя ответственностью за жизнь и здоровье участников, однако гарантирует, что в критической ситуации будут предприняты возможные меры по их сохранению. Мастерская группа обязуется обеспечить полигон базовой аптечкой, а также предоставить транспорт для транспортировки пострадавшего в больницу. Игра включает в себя элементы экстрима: на территории Зоны и в игровом мертвятнике используются более жесткие правила.

Старайтесь не раскрывать игровую информацию, не «ломайте» игру другим. Мастеровые персонажи имеют право направить нарушителя правил в мертвятник.
Запрещается.

Участвовать в игровых боевых действиях в состоянии алкогольного опьянения. Находится на игровой территории без соответствующей защиты лица от игрового оружия. Вступать в споры с мастерами по поводу принятых ими решений.

Игра идет в реальном времени (1 день = 1 дню). Стоп-таймы и неигровое время не вводятся.

ИГРОВАЯ ТЕРРИТОРИЯ - состоит и игровой зоны и неигровой зоны. 

ИГРОВАЯ ЗОНА - большая часть полигона, на которой происходит развитие сюжета игры. Присутствие в игровой зоне лиц, не принимающих участие в игре и не являющихся персоналом, работающим для обеспечения игры, не допускается. Внутри Зоны палатки размещенные участниками являются игровой зоной. Вне Зоны палатка является неигровой зоной. В экстренных случаях любая палатка может стать неигровой зоной. При этом палатка маркируется табличкой "ВНЕ ИГРЫ". Бегать по Зоне опасно, аномалии, радиация, монстры всё-таки.
НЕИГРОВАЯ ЗОНА - место проживания мастеров, места промаркированные табличками "ВНЕ ИГРЫ" палатки и территории (зона мертвяка). Объекты, находящиеся в неигровой зоне, в игре не участвуют. Проникновение в неигровую зону без разрешения игромастера строго запрещено!

Вход в зону (кордон) расположена на некотором удалении от города. Кордон охраняют военные. На Кордоне расположена военная база.
Граница Зоны отмечается вешками красного цвета или красной лентой, расположенными в пределах видимости друг от друга. Просто так пройти между вешками или под лентой нельзя. Кордон обозначен «колючей проволокой» и знаками радиации, в Кордоне есть прорехи, через которые собственно и «проникают» сталкеры без пропусков в зону.

Никто из персонажей не обладает способностью проходить через границу зоны (через красные вешки, красную ленту).

Игровые ценности и их изъятие

В рамках игры разрешается изъятие всех игровых ценностей, находящихся в игровой зоне. 

На всей ИГРОВОЙ ТЕРРИТОРИИ игровыми ценностями являются:

1. АРТЕФАКТЫ

2. ИГРОВЫЕ ДЕНЬГИ

3. ИГРОВЫЕ БУМАГИ

4. УСОВЕРШЕНСВОВАННИЯ ДЛЯ ОРУЖИЯ. 

5. ЧЕКИ НА ЗАПРАВКУ ВОЗДУХОМ

6. КАРТОЧКИ ИГРОВЫХ ПРЕДМЕТОВ

7. ПРОПУСКА ВСЕХ ВИДОВ

Все игровые предметы (те предметы, что вы получили, нашли, купили, продали, заработали), в общем, каким-либо образом полученное вами добро на территории полигона во время игры.

Внутри Зоны являются игровыми ценностями и могут быть забраны в случае смерти.

Защитное снаряжение и антураж участников, а также фото- и видеоаппаратура, телефоны, компьютеры, радиооборудование игровыми ценностями НЕ ЯВЛЯЮТСЯ! Изъятию на игре подлежат ТОЛЬКО ИГРОВЫЕ ЦЕННОСТИ! Нарушение данного положения рассматривается как нарушение УК РБ. Мастерами изъятие игровых ценностей не отслеживается.

Использование связи в игровых целях

На территории Зоны запрещено использование сотовой связи в игровых целях (в игровом мире сотовая связь в Зоне не работает). В городе сотовую связь использовать можно. Радиосвязью разрешено пользоваться везде. 

Прекращение игры

Игрок имеет право по желанию прекратить участие в игре до ее окончания (выйти из игры насовсем). При этом он должен немедленно покинуть игровую зону и не мешать участникам и дальнейшему ходу игры. 

У игрока, вышедшего из игры насовсем, есть следующие варианты:

1. покинуть полигон. В этом случае игровой взнос не возвращается! Приняв решение прекратить участие в игре (выйти насовсем), игрок не может больше вернуться в игру.

2. не покидать пределов города неигровой локации (если она существует) или переместиться в специально выделенную мастерами неигровую зону. При этом есть возможность предложить свою помощь в качестве игротехника.

ИГРОВЫЕ ТЕРРИТОРИИ

ГОРОД - Часть игровой зоны, где находятся игроки и сочувствующие им товарищи и подруги. В городе действует запрет на применение оружия, все оружие должно стоять на предохранителе, на стволы должны быть одеты заглушки. Выход из города в зону отчуждения осуществляться только, через КПП города (игрок отмечается как ушедший в зону отчуждения), возвращаясь в город игрок тоже обязан отметится на КПП.  В городе все игроки имеют статус «ЖИВ», но игроки пришедшие на оживление не имеют права выходить в зону отчуждения, до истечении штрафного времени установленного мастером мертвяка. Игроки, находящиеся в городе могут свободно общаться между собой, создавать группы не более 4 человек, могут наниматься, и нанимать других игроков для выполнения заданий.

БУФЕРНАЯ ЗОНА - часть игровой зоны находящаяся между КПП города и кордоном зоны отчуждения. В ней разрешено применение оружия и любые игровые действия. 

ЗОНА ОТЧУЖДЕНИЯ – зона основных игровых действий проход в нее возможен только, через кордон военных, способ прохождения кордона индивидуален для каждого игрока. Иного способа попасть в зону кроме как пройти кордон нет. В зоне все действия происходят только на поверхности земли и первых этажах зданий, подниматься на вторые этажи крыши и лестничные марши запрещено. Находясь в зоне отчуждения следует особое внимание уделять собственной безопасности, всегда знать куда вы двигаетесь и внимательно смотреть под ноги. Территория захламлена и может представлять опасность при беспечном отношении.

БАР – место отдыха и обмена информацией. Находится в зоне отчуждения. У Бармена можно взять задание, или сбыть хабар. 

Бар  - это злачное место, собирающее разношерстную публику: здесь проводят импровизированные симпозиумы ученые научно-исследовательского центра, здесь греют уши работники спецслужб и тратят свои кровные праздные туристы. Здесь можно найти анонимные объявления о продаже и покупке артефактов, заказы на работу и услышать множество баек об ужасах Зоны. Несмотря на вражду различные группировки заходя в бар забывают о кровных обидах и уважают закон бара о перемирии. Территория бара это ТЕРРИТОИЯ БЕЗ НАСИЛИЯ. 

Бар находится под пристальным вниманием властей, но говорят, что даже частые рейды военных и милиции не останавливают искателей счастья, находящих здесь возможность сбыть хабар и приобрести запрещенные товары. 
Правила Бара
1.Никакой стрельбы! 

2.Никаких разборок! 

3.Слово бармена-Закон!

4. При входе в Бар оружие ставится на предохранитель, на ствол одевается заглушка. 

5. Сталкеры в особо грязном виде в Бар НЕ ДОПУСКАЮТСЯ! Чистота - залог здоровья! 

6. Бармен в праве отказать любому участнику игры в продаже игропредметов по своему усмотрению. В данном случае действия Бармена НЕ ОБСУЖДАЮТСЯ!

7. В Баре НЕ приветствуются разговоры на повышенных тонах и злоупотребление ненормативной лексикой!

8. Пьяные и неадекватные игроки удаляются из Бара и из игры вплоть до передачи в правоохранительные органы!

9. Серьезные спорные вопросы частного характера решаются либо Барменом, либо в исключительных случаях подключаются организаторы. 

СИДОРОВИЧ кто не знает, кто такой Сидорович заявку может не подавать.

Его нора находится в городе и все впервые идущие в зону отчуждения проходят через него. У Сидодоровича можно купить и можно ему продать. Он может отправить на задание и стать твоим другом, а может сделать твою жизнь невыносимой. Его цена за артефакты всегда выше, чем у других. 

БАЗА ГРУППИРОВКИ – опорный пункт группировки в помещении которого запрещена стрельба, данное помещение должно быть помечено соответствующими предупреждающими табличками (БАЗА ДОЛГА, БАЗА СВОБОДЫ) и защищено от случайного попадания шара внутрь базы т.е. иметь глухие стены или заколоченные и закрытые окна на которых также размещены таблички. Входить и выходить из базы можно только через дверной проем. Вход в базу возможен только при наличии заглушки на стволе. Группировка хранит на базе все свое игровое имущество, а также имущество игроков.

 Силовой захват базы запрещен. Игроки которым принадлежит база могут на ее территории снимать маску. Игрок противоборствующей или союзной группировки может прибыть на базу для переговоров. База может быть добровольно оставлена группировкой или сдана противнику после переговоров. База может быть блокирована противником т.е. взят под охрану вход в базу. При этом группировка блокировавшая базу должна немедленно сообщить об этом игрокам находящимся на территории базы. С этого момента игроки находящиеся на базе не имеют права покидать ее, без разрешения блокирующих, не могут передавать игровые ценности КГ. Стрелять из базы и внутрь базы ЗАПРЕЩЕНО. Блокада базы может быть снята только игроками извне. В период блокады разрешается ведение переговоров о сдаче базы. Игрокам, блокированным на территории базы разрешается запрашивать помощь у других группировок. 

В случае если блокирующая сторона удержит блокаду в течении 30 минут, все игроки находящиеся в блокированной базе считаются «мертвыми» сдают содержимое своих игровых мешков блокирующим и уходят оживать в ГОРОД, КГ сдает блокирующим все артефакты. Другое имущество группировки, и личное имущество и снаряжение хранящееся на базе остается у КГ, блокирующая сторона предоставляет возможность вынести имущество. 

Блокировать базу военных запрещено, поскольку база военных совмещена с мертвятником.

Группировке разрешается иметь только одну базу. Скорее всего, что помещения пригодные для создания баз будут заранее помечены и подготовлены организаторами, и группировке нужно будет только повесить табличку группировки.

Вначале игры все группировки имеют базы совмещенные с мертвятником. Базы совмещенные с мертвятниками блокировать запрещено. 

Наличие у группировки базы отдельно от мертвятника является показателем силы группировки.

МЕРТВЯТНИК – место где происходит перевод игроков из статуса «мертв» в статус «жив». Выход из мертвятников осуществляется после сбора в мертвятнике трети игроков группировки по приходу еще одного. Пример: группировка имеет численность 9 человек, таким образом игроки в статусе «МЕРТВ» собираются в мертвятнике до тех пор пока их не станет трое, после прихода четвертого игрока, трое первых оживают и выходят в игру, а четвертый остается в мертвяке и ждет пока соберется 3 игрока и так далее. Численность необходимую для выхода устанавливает мастер мертвяка, в отдельных случаях она может быть больше или меньше трети группировки. 

ИГРОК, СНАРЯЖЕНИЕ, ТЕХНИКА
ИГРОК

Человек оплативший вступительный взнос заполнивший и подавший заявку, получивший все игровые вещи и документы, и зарегистрированный в списках игроков участвующих в игре. Выполняющий правила проведения игры. 
СНАРЯЖЕНИЕ

игрок входящий в игровую зону должен обязательно пользоваться средствами защиты (маска), быть одетым в одежду погволяющую успешно противостоять климатическим условиям, оружие используемое игроком должно быть отхронографировано, скорость вылета шара не должна превышать 300 фпс, превышение скорости является грубым нарушением. Организаторы оставляют за собой право проверять скорость в любое время. В игре могут использоваться гранаты и другие боеприпасы приобретенные только у организаторов. 

Игрок входящий в игру должен в обязательном порядке иметь при себе часы, игровой мешок для хабара, исправный фонарик, не более 200 шаров (при наличии карточек улучшения оружия, разрешается иметь при себе дополнительные тубы шаров). При отсутствии любого из обязательных предметов игрок из города выйти не сможет.    

Все игровые ценности и вещи могут переносится только в игровом мешке. Артефакты и крупногабаритные предметы переносятся любым удобным игроку способом, в случае смерти игрок оставляет артефакты и крупногабаритные предметы на месте смерти. мертвым ЗАПРЕЩЕНО выносить с игровой зоны какие либо предметы за исключением личного снаряжения, игрового мешка и предметов оставшихся в нем.

Приветствуется и поощряется антуражный вид (внешнее сходство с персонажами игры или книг по мативам «сталкер») игрока, наличие нашивки (таблички) с именем или ником игрока. 

Рекомендуется использование средств защиты (наколенники, налокотники, шлемы, каски и обувь с жесткой подошвой и высоким берцем). 

Требования по антуражным костюмам. 
Вот список минимальных требований по антуражу. Некоторые элементы указанные ниже могут не использоваться или заменяться другими в зависимости от погодных условий. 
1. нейтралы. ботинки, однотонные брюки или джинсы, парка олива или хаки с капюшоном, или оливковый комбинезон с капюшоном. Дополнительные элементы: противогаз, баллоны, рюкзак, перчатки, балаклава, рпс однотонная или поясные подсумки - в любых комбинациях на усмотрение игрока. 
2. бандиты. кроссовки, берцы, спортивные штаны с лампасами, кожаная куртка или ботинки, темные джинсы и темный плащ. Дополнительные элементы: противогаз, баллоны, рюкзак, перчатки, балаклава, рпс однотонная или поясные подсумки - в любых комбинациях на усмотрение игрока. 
3. военные. форма белорусской, российской или украинской армии. 
4. свобода. флектарн или аналог комбинезон с капюшоном или штаны и парка, а так же КОМБЕЗ с капюшоном вудланд или дпм. Дополнительные элементы: противогаз, баллоны, рюкзак, перчатки, балаклава, рпс однотонная или поясные подсумки - в любых комбинациях на усмотрение игрока, крайне желательно зелёные вставки поверх комбинезона.
5. долг. черный комбинезон (желательно с капюшоном), нашивка. Дополнительные элементы: противогаз, баллоны, рюкзак, перчатки, балаклава, рпс однотонная или поясные подсумки - в любых комбинациях на усмотрение игрока, крайне желательно красные вставки поверх комбинезона. 
6. монолит. комбез или костюм урбан или похожий по расцветке (например синий урбан), наколенники и налокотники, респиратор олива или черный. Дополнительные элементы: противогаз, баллоны, рюкзак, перчатки, балаклава, разгрузка типа лифчик однотонная - в любых комбинациях на усмотрение игрока. 

Экзоскелеты. 

На игре могут присутствовать игроки использующие экзоскелет. Группировка может иметь не больше одного экзоскелета (кроме Монолита - они могут иметь 2). Экзоскелет должен антуражно выглядеть, и проходит обязательное одобрение у организаторов, проверка будет очень жёсткой в плане антуражности, после чего в паспорте игрока делается соответствующая отметка. 

Минимальные требования: 
1. Наличие наспинного блока из твердого материала с декоративными элементами технического вида и входами для верхнего и нижнего гидравлических контуров. 
2. Наличие защиты лица: маска с фильтрами и трубками на наспинный блок + каска. 
3. Наличие верхнего силового гидравлического контура (руки). Минимум система из двух гофрированных параллельных труб разного диаметра с промежуточными соединениями и креплениями на руку (для обоих рук), замыкающееся на наспинный блок. 
4. Наличие нижнего силового гидравлического контура (ноги). Минимум каждая нога - система из трех последовательных несущих пластин с шарнирными соединениями и креплением к ноге, с параллельными трубками для гидравлики + пояс для крепления ног на поясе и спинная разводка гидравлики на ноги из наспинного блока. 
5. Материалы из которых изготовляется экза должны быть долговечными и выдерживать многократное сгибание в шарнирных соединениях, цепляние за ветки и воздействие влаги.

Кто не в курсе. Скелет - это официальный маклауд (потому играть без серьезной защиты не следует). 

Убивается только: 
1. В специальную поражаемую зону на наспинном блоке. 
2. Самопризнанием. 
3. Гранатой, миной. 

При убийстве бойца в экзоскелете, экзоскелет считается сломаным. Починить его можно только на базах или в городе (кордоне), за что там несомненно возьмут плату. Использование сломанного экзоскелета не допустимо. 

Экзоскелет - это особый вид костюма, имеющий игровые плюсы и минусы.
"+" -. Экзоскелет сложно поразить. Для повреждения надо: 
"+" - попасть в энергоблок на спине (специальный квадратик из яркого пенопласта)
"+" - попасть в экзоскелет гранатой, растяжкой или миной из миномета..
"+" -. Оружие у владельца экзоскелета не поражаемо.
"-" - В экзоскелете нельзя бегать и залегать.
"-" - Экзоскелет тяжелый и неудобный.
"-" - Время работы экзоскелета от одного энергоблока ограничено (при установке нового блока на нем пишется время окончания работы) - 1 час.

Экзоскелеты могут быть изготовленные игроками. Изготовленные игроками должны перед игрой пройти сертификацию. Использование экзоскелетов возможно только при выполнении определенных квестов.

Боец в экзоскелете может передвигаться только шагом. Он может приседать, но не может ложиться. Не может преодолевать препятствия высотой или глубиной более полуметра и крутизной подъёма или спуска более 45 градусов (залезть на подоконник или в окно, спрыгнуть со стены и т.д.). Не может подниматься по лестницам любого вида. 

ТЕХНИКА

Военной группировкой для патрулирования и зачистки территории может использоваться техника. техника не уничтожается, вести огонь по лобовым стеклам и передним дверям запрещено. Водитель является игромастером. Умный сталкер никогда не вступает в конфликт с военными, а предпочтет спрятаться и переждать пока пройдет патруль. Для военных находящихся в боевом отсеке техники действуют общие условия поражения. Техника не может двигаться, если в ее боевом отсеке нет военных в статусе «ЖИВ» или «РАНЕН». Представители других группировок не могут захватывать технику и управлять ею.

ПОРАЖЕНИЕ, РАНЕНИЕ, ЛЕЧЕНИЕ, СМЕРТЬ, ОЖИВЛЕНИЕ, ВОЗВРАТ В ИГРУ.
В зоне отчуждения присутствуют следующие поражающие факторы, 

1. боевое оружие, различные заряды и боеприпасы поражающим элементом которых является краска на основе воды.  

2. воздействие аномалий. 

3. воздействие монстров.

Поражением считается: 

Поражения от оружия 

- наличие на теле, одежде, носимом снаряжении игрока пятна краски размером больше пробки от пива.

- детонация пейнтбольной или «минометной» гранаты, мины на расстоянии менее 5 шагов от игрока.

Поражение порождениями ЗОНЫ:

- касание монстром тела, одежды или носимого снаряжения игрока.

- нахождение в аномалии без защитных средств, или активация негативных проявлений аномалии в период нахождения игрока в аномалии.

ПОРАЖЕНИЯ ОТ ОРУЖИЯ.
Ранением считается одиночное поражение игрока в любую часть тела за исключением головы, второе поражение игрока в статусе «Ранен» влечет смерть игрока, игрок пораженный в голову умирает в момент поражения. При наличии у игрока защитного шлема одобренного и допущенного к игре игромастерами поражение в шлем считается ранением. При наличии защитного шлема игрок пораженный в пейнтбольную маску умирает в момент поражения.

Игрок в статусе «ранен» ложится на землю в том месте где он был поражен и поднимет ствол оружия в верх или приседает на корточки поднимает ствол оружия вверх, вторую руку кладет себе ладонью на голову и громко объявляет «Я РАНЕН». 

Раненый игрок не может двигаться и осуществлять какие либо действия (стрелять, подрывать гранаты, перебрасывать вещи и т.д.). Раненый может звать на помощь живых игроков словами «помогите», «дайте аптечку», «я ранен». Если в течении 3 минут раненому игроку не была оказана медицинская помощь он умирает - переходит в статус «Мёртв».  Раненому игроку может быть оказана медицинская помощь при наличии «АПТЕЧКИ», но игрок оказывающий помощь должен быть жив, здоров т.е. не должен находиться в статусе «РАНЕН». При отсутствии аптечки у раненого и живого раненый может добровольно передать свои игровые вещи живому, но передача может происходить только из рук в руки.  

ОКАЗАНИЕ ПОМОЩИ РАНЕНЫМ РАНЕНОМУ ЗАПРЕЩЕНО. 

Срабатывание пейнтбольных гранат, разрыв мин, независимо от попадания краски на игрока, влечет поражение всех игроков находящихся в радиусе 3 метров от места срабатывания. Игроки находящиеся в радиусе 3 метров от точки срабатывания умирают в момент поражения (срабатывания).

Игрок в статусе «МЕРТВ» ложится на землю в том месте где он был поражен и поднимет ствол оружия в верх или приседает на корточки поднимает ствол оружия вверх, вторую руку кладет себе ладонью на голову и молчит. МЕРТВЫЕ НЕ РАЗГОВАРИВАЮТ.

Игрок в статусе «мертв» находится на месте поражения и смерти в течение 3 минут, в это время он может быть обыскан, живыми игроками, и его игровые вещи могут быть изъяты. Что взять, а что оставить решает сам обыскивающий. Если игрок по истечении 3 минут после смерти игрок не был обыскан, то игровые вещи остаются при нем и он переходит в статус «Зомби». 

ЗОМБИ НЕ ОБЫСКИВАЮТСЯ.

Игрок в статусе «зомби» двигается по прямой линии в сторону своего мертвятника, при этом медленная шаткая походка, несвязное бормотание и мычание обязательны, при движении в мертвятник зомби не может стрелять. Дойдя до мертвятника зомби находится там до оживления.

АУТ(условное поражение) 

Игрок заставший врасплох другого игрока подойдя на близкое расстояние (менее 3 метров), может взять последнего на АУТ выстрелив рядом с ним. Игрок пойманный на АУТ считается «РАНЕНЫМ», второй выстрел переводит игрока в статус «МЕРТВ». Если игрок берущий на «аут» другого игрока не смог произвести контрольный выстрел (нет шаров, воздуха и др.) «аут» не защитывается.
ПОРАЖЕНИЕ ПОРОЖДЕНИЯМИ ЗОНЫ
Игроки до которых дотронулся СНОРК, ЗОМБИ или КОНТРОЛЕР, умирают мгновенно в момент касания и переходят в статус «мертв». По истечении 3 минут он переходит в статус «зомби» и кратчайшим путем выходит за периметр зоны, для оживления в мертвятнике «города».

Игроки вошедшие в аномалию без средств защиты, или находящиеся внутри аномалии в момент ее активации, или вызвавшие своими действиями проявление негативных факторов аномалии. Погибают от действия аномалии мгновенно на месте.

Игроки «пораженные порождениями зоны» утрачивают все свои игровые вещи и сдают их ближайшему игромастеру.

МОНСТРЫ
СНОРКИ, ЗОМБИ из зоны, КОНТРОЛЕРЫ являются игромастерами.

СНОРК – существо в драных шмотках и с противогазом на голове, перемещается бегом или на четвереньках. Убивает все живое на своем пути простым касанием – одно касание снорка разрывает жертву на куски не оставляя ни малейшего шанса выжить. Как правило снорк умирает при попадании в белый круг закрепленный на животе.

ЗОМБИ из зоны – человек утративший в результате воздействия зоны способность к адекватному мышлению, обычно перемотан обрывками бинтов, измазан кровью своей и своих жертв. Передвигается медленной шаркающей походкой, бормочет и мычит, стреляет обычно от бедра, изредка прицельно. Убивает все живое на своем пути из оружия или разрывая жертву одним касанием. При поражении нанесенным зомби из оружия для игрока действуют правила «поражения из оружия». Если ЗОМБИ из зоны касается игрока находящегося в статусе «ранен» или «мертв», то игрок считается пораженным зоной и оживает в «городе». ЗОМБИ из зоны – погибает обычно через 30-60 секунд после попадания в голову или практически сразу после двойного попадания в голову.

КОНТРОЛЕР – довольно редкое порождение зоны одет в плащ. Подчиняет себе волю любого на кого укажет рукой и скажет «ТЫ МОЙ». Игроки попавшие под действие контролера подчиняются ему беспрекословно. Никто не знает как убить контролера поэтому пока считается бессмертным. КОНТРОЛЕР может убить касанием.
АНОМАЛИЯ – участок зоны огороженный лентой определенного цвета. В сердце аномалии находится артефакт, достать его можно только попав болтом (имеющим метку цвета соответствующего цвету аномалии) в сердце аномалии, находясь при этом за границей аномалии. После этого игрок получает право войти в аномалию и попытаться достать артефакт. Если игрок находясь в аномалии раздавил хоть один из разбросанных по ней шариков он считается пораженным зоной и умирает. (Возможны другие варианты отыгрывающие активацию аномалии).

ВСЕ ИГРОКИ В СТАТУСЕ «МЕРТВ» НЕЗАВИСИМО ОТ СПОСОБА ПОЛУЧЕНИЯ ТАКОГО СТАТУСА ОБЯЗАНЫ НАХОДИТСЯ НА МЕСТЕ СМЕРТИ НЕ МЕНЕЕ 3 МИНУТ.

ОДИНОЧКИ, ГРУППИРОВКИ и др.

МАСТЕР (ИГРОМАСТЕР) Фотографы и операторы – яркий жилет или повязка на голове;
КОМАНДИРЫ ГРУППИРОВОК (далее КГ) военные, долг, нейтралы, свобода, бандиты, снайпера монолита являются игромастерами. 
В ходе игры они руководят, действиями своих группировок, работой мертвятников, ведут переговоры с представителями других группировок. КГ может назначать отдельным игрокам время нахождения в мертвяке отличное от времени установленного для всех. Распоряжения отданные командиром группировки обязательны к исполнению всеми игроками группировки. В ходе игры КГ могут стрелять и оказывать всяческую огневую поддержку своим игрокам. При поражении в любую часть тела, одежды и снаряжения КГ, считается раненым. Раненый КГ не может стрелять, осуществлять действия в интересах группировки, ему разрешается двигаться только в сторону своего мертвятника или базы где происходит его оживление, будучи «раненым» может отдавать устные распоряжения.

ГРУППИРОВКИ

Игрок находясь в «зоне отчуждения» может вступить в любую группировку. Игрок вступающий в группировку принимает присягу группировки и обязуется строго подчиняться руководству группировки. Игрок считается принятым в группировку с того момента, когда на его рукава будет намотана лента соответствующая цвету группировки. Игроку запрещено самостоятельно наматывать или снимать ленту определяющую принадлежность к группировке. Лента снимается игромастером при поражении порождениями зоны. Лента может быть снята командиром своей группировки при желании игрока выйти из группировки, или командиром враждебной группировки если игрок был перевербован и вступает в его группировку.   
СТАЛКЕРЫ ОДИНОЧКИ – не помечены лентой. Игрок вышедшие через КПП ГОРОДА и не вступивший ни в одну из группировок. Одиночки оживают в городе. 

СТАЛКЕРЫ НЕЙТРАЛЫ желтая лента. Игрок вступивший в группировку нейтралов оживает в городе, но может пользоваться благами предоставляемыми базой нейтралов.
Одиночки – Сталкеры, исследующие Зону в одиночку, которые просто по натуре своей склонны к одиночеству и независимости. Те, кто недавно попал в Зону или просто не разделяет ни чьих взглядов из группировок.
Нейтралы – осуществляют ту же деятельность, но под руководством и согласовывая ее с командиром группировки.
Занимаются практически всем: от поиска артефактов и информации до убийства других сталкеров.Договариваются и с «Долгом» и со «Свободой». К Центру Зоны продвигаются из-за наличия там дорогих артефактов. Основная задача сталкеров – добыча артефактов и выполнение различного рода заданий. Добытый хабар сдается торговцам либо перекупщикам. За сданный хабар сталкер получает деньги на которые он может кое-что прикупить у торговца. Деньги начисляются за сданный хабар, выполненные задания. Сталкеры могут объединяться в группировки, максимальной численностью до 4 человек. 

Цель – заработать деньги любым способом, и вернуться в город живым.

Игровые задачи:
- рейды с целью прорыва к Центру Зоны;
- выполнение игровых заданий по мере их поступления;
- поиск и сбыт хабара.
ДОЛГ - красная лента; Игрок вступивший в группировку долг оживает в мертвятнике долга.

Долг – Военизированная группировка, отличающаяся строгой дисциплиной: её члены живут фактически по уставу. Единственная группировка, которая следит за порядком в Зоне. Не соглашаются с Зоной и ведут постоянную войну с её проявлениями (устраивают рейды на монстров, бармену отдают артефакты почти даром, за что имеют значительные скидки в баре).  Каждый "долговец" считает своей главной целью защиту мира от воздействия Зоны. Большинство операций группировки связаны с истреблением монстров, поэтому рейды "Долга" нередко избавляют рядовых сталкеров от многих насущных проблем. Давно и яростно враждует с группировкой "Свобода". Долговцы охраняют бар, помогают сталкерам-новичкам, но доверие «Долга» нужно заслужить. Имеют свой устав, и жестоко наказывают нарушивших его. «Долг» давно и яростно ведет войну с группировкой «Свобода», считая их продажными организованными бандитами, потакающими Зоне. Хотят добраться до центра Зоны, чтобы всё там уничтожить.

Цель – противодействие «свободе», уничтожение мутантов, изъятие и уничтожение артефактов. 

Игровые задачи:
 - рейды с целью прорыва к Центру Зоны;
 - рейды на «Свободу» с целью уничтожения этой группировки;
 - поддержание порядка в Баре и прилегающей Зоне;
 - найм одиночек для диверсий в «Свободе»;
 - поиск артефактов для обмена с барменом;
 - уничтожение монстров и зомби.
СВОБОДА - зеленая лента; Игрок вступивший в группировку «Свобода» оживает в мертвятнике свободы.

Свобода – Анархисты и сорвиголовы, объявившие себя борцами за свободу на территории Зоны, и поэтому постоянно конфликтующие с армейскими подразделениями, военными сталкерами и группировкой "Долг". "Свободовцы" считают, что информацию о происходящем в Зоне нельзя скрывать от человечества, таким образом оспаривая монополию правительственных организаций на владение местными тайнами и чудесами. Воюют в основном с «Долгом», хотят добраться до центра Зоны. Артефакты охотно собирают и обменивают в баре, постоянно торгуясь за них. Договориться со «Свободой» можно, они принимают на работу кого угодно.

Цель – противодействие «долгу», уничтожение мутантов, изъятие и уничтожение артефактов. 

Игровые задачи:
 - рейды с целью прорыва к Центру Зоны;
 - рейды на «Долг» с целью уничтожения этой группировки;
 - найм одиночек для диверсий в «Долге»;
 - поиск артефактов для обмена с барменом;
 - разглашение информации о Зоне.
ВОЕННЫЕ – оранжевая лента. Игрок вступивший в группировку военных оживает в городе.

Военные – суровые ребята. Пропускают в Зону научные экспедиции или сталкеров с пропусками. Делятся на охрану периметра и на Военных Сталкеров. Военные сталкеры элитные подразделения, как правило, состоящие из матёрых спецназовцев и «бывших» нанятых правительством сталкеров.

Деньги вояки получают за арестованных сталкеров, за спасенные экспедиции и за сданный хабар. 

Игровые задачи:
 - рейды на «Бандитов» с целью уничтожения этой группировки;
- поддержание порядка в прилегающей к периметру Зоны територии;

- охрана периметра Зоны;

- «походы» в Зону по заданию начальства
- арест и допрос арестованных сталкеров. 
- уничтожение монстров и зомби.

Причины по которым военный патруль, обеспечивающий порядок в городе, может продлить игроку время до оживления. 
1. Нарушение боевых правил в городе. 
2. Оружие без заглушки. 
3. Игрок в состоянии алкогольного опьянения.Все ролевые моменты игры в Поселке действуют в полной мере. 
БАНДИТЫ – синяя лента; оживают в мертвяке бандитов.
Бандиты – представители криминального мира, пришедшие в зону по разным причинам: заработать на продаже артефактов, скрыться от закона, купить или продать оружие. При всём этом, основным промыслом «настоящих пацанов» являются грабежи, мародёрства и убийства сталкеров с целью лёгкой наживы. В зоне много подобного элемента уровнем от шпаны до матёрых уголовников. Живут по понятиям, вследствие чего группировка имеет организованную структуру. 

Игровые задачи:
- рейды на «нейтралов», устройство засад с целью «прихабариться»;
- поддержание «блатного» порядка в прилегающей к периметру Зоны територии;

- организация незаконного коридора через кордон;

СНАЙПЕРЫ МОНОЛИТА размещаются на крышах зданий, на землю не спускаются, в случае поражения прекращает любые действия на 3 минуты. По истечении времени считается ожившим.
СНАЙПЕРЫ МОНОЛИТА – Фанатики, охраняющие сердце Зоны.  Группировка, скорее напоминающая религиозную секту. Её члены верят, что в центре Зоны покоится эволюционный кристалл неземного происхождения – Монолит, но сами там не были. Имеют скрытый и хорошо укрепленный лагерь, препятствуют всем остальным сталкерам продвигаться к центру Зоны, открывая огонь по всем, кого видят. На монстров внимания не обращают (считают их частью Зоны), если те не нападают на них. Договориться с ними –невозможно. Большинство сталкеров презирают адептов "Монолита", считая их помешанными. Со времени своего образования группа препятствует продвижению сталкеров к центру Зоны, мотивируя это недобрыми намерениями последних в отношении Монолита. По слухам, у "монолитовцев" есть крупная база где-то ближе к центру Зоны, но точного её расположения не знает никто, кроме самих членов группировки.

Цель: препятствовать проходу любого существа к центру зоны.

Игровые задачи:
 - охрана проходов центру зоны;
 - сокрытие информации (и предотвращение её распространения) о месте собственного лагеря.
«Прочая публика»  повязок не имеет, сидит в лагере и никуда не вылазит ;-);
Отношение группировок друг к другу.

1. Военные. Удерживают периметр вокруг зоны, предпочитают держаться подальше, но на своем периметре стараются ничего опасного из зоны не пропустить. В принципе нейтральны к сталкерам, если у тех не обнаружено ничего из зоны, обычно просто обберут и все. Любят когда с ними «договариваются». Всех кто мешает проведению операций в зоне считают врагами по умолчанию. Единственные с кем они разговаривают в таком случае, это Долг. К Долгу военные в общем лояльны, могут и помочь, но только если это не приведет к потерям или не мешает их планам. Уничтожают бандитов.
2. Долг. Зона должна быть уничтожена. Враги Монолиту и Монстрам, а так же бандитам, ВОЙНА со Свободой. С нейтралами нейтральны, но высокомерны. К военным лояльны. 
3. Свобода. Зона должна служить людям, но расширяться ей нельзя. Враги Монолиту и Монстрам, ВОЙНА с Долгом, дружелюбны к нейтралам. Неприязнь к военным, но стараются не связываться. С бандитами вооруженный нейтралитет. 
4. Бандиты. Не враждуют не с кем, но случая убить и ограбить или просто ограбить не упускают, любят устраивать засады в зоне и грабить сталкеров идущих из зоны. В город проникают скрытно и выдают там себя за нейтралов. Монстров опасаются и стараются держаться подальше. С монолитом, долгом и военными предпочитают не встречаться. Сами искать хабар не любят, предпочитают отбирать. 

5. Нейтралы. Могут вести себя как угодно и с кем угодно. Зарабатывают денег, ищут приключений или преследуют другие личные цели. 

6. Монолит. Орден зоны. Преследует цели расширения зоны, всех кто пытается проникнуть к центру зоны и мешает ее расширению, считает врагами. Имеет средства защититься от монстров (кроме контролеров - те сами себе на уме). Переговоров орден ни с кем не ведет. 

7. Монстры. Порождения зоны. Стараются уничтожить все не имеющее отношения к зоне. Враждебны к любым людям кроме монолитовцев хотя и монолитовца порвать тоже могут. 


ИГРОВЫЕ ВЕЩИ И ЦЕННОСТИ
ИГРОВЫЕ ДЕНЬГИ

Пригодны для хождения только на этой игре их невозможно обменять на реальные деньги. Все ниже перечисленные вещи могут быть куплены или проданы за игровые деньги. 
АРТЕФАКТ

Предмет желания любого кто вошел в зону отчуждения. Представляет собой пластиковую бутылку с желеобразной массой внутри, излучающей слабое свечение. Ценность артефакта зависит от цвета желеобразной жидкости. Скупкой и продажей артефактов занимаются все группировки, кроме военных которые их просто изымают и передают ученым и Долга который их просто собирает и уничтожает. Пронести артефакт через кордон это большая удача военные очень строго следят за тем, чтобы порождения зоны не проникали за периметр.   

АПТЕЧКА

Внутри аптечки салфетка оранжевого цвета, аптечка одноразовая и дважды использоваться не может. 
КАРТОЧКА ИГРОВОЙ ВЕЩИ
Карточка размером 7Х7, на которой изображена игровая вещь (от пистолета, и бронежилета до паровоза) имеет ценность изображенной вещи.
ЧЕК НА ВОЗДУХ
Является пожалуй основной  ценностью на игре, и дает право на одну заправку. В городе за чеки заправляются все без исключения. Командиры группировок могут заправлять за чеки по своему усмотрению. Игрок не имеющий чека и воздуха может прийти к Сидоровичу который поможет несчастному за игровую или бытовую услугу.
Каждому игроку вначале игры выдается один чек, остальные добываются в ходе взаимодействия с другими игроками, в процессе выполнения заданий или покупаются за игровые деньги. 

УСОВЕРШЕНСВОВАННИЯ ДЛЯ ОРУЖИЯ. 

Карточки позволяющие увеличивать количество переносимых игроком боеприпасов в тубах по 100 или 150 шаров. Игроки используют свои тубы.

ПРОПУСК
Пропуска выдаются военными и позволяют проходить кордон.

Бывают трех видов. Серия «А» многоразовый свободный проход через кордон без досмотра. Серия «Б» многоразовый свободный проход через кордон с досмотром, при обнаружении запрещенных предметов (артефакты, части монстров и др.) последние изымаются. Серия «С» одноразовый свободный проход через кордон с досмотром, при обнаружении запрещенных предметов (артефакты, части монстров и др.) последние изымаются.
Пропуска можно купить или получить за выполненные задания.

В принципе это все основные правила, если есть какие-то вопросы или уточнения и предложения, то высказывайте их, все будут рассмотрены.

