Мастерская группа S.T.A.L.K.E.R. с гордостью представляет проект Сталкер 3 «Монолит наносит ответный удар» В 1.0.
Мастер по экономике Марджана Сидорович (бармен)
Мастер по мертвятнику Арахис (Юный Кровосос) 
Мастер по ролевке Жора (он же Проводник)

Мастер по артефактам Тигра (Черный Сталкер)
Мастер по науке Доктор Сахаров
Главмастер игры Палыч (Семецкий)
Мастерская группа напоминает, что Целью игры является наслаждение игрой с друзьями, где дух игры более важен победы любой ценой. Обращаем ваше внимание на наличие антуража.
Игра проводится на полигоне «Корыта» 19-20 сентября 2009 г. С 17-00 до 05-00. К участию в игре допускаются любые лица не моложе 16-ти лет, принимающие данные Правила, прошедшие Мастерскую проверку и уплатившие вступительный взнос. На игровой взнос, дающий право на участие в Игре, игрок получает игровую валюту, по курсу 1 рубль = 1 Чернобыльский рубль. Размер игрового взноса 150 рублей. Обратный обмен игровой валюты не предусмотрен.
Игрокам разрешены любые виды игро-экономического взаимодействия, такие как: покупка-продажа любых игровых предметов, все виды найма, мародерство, грабеж и т.д. и т.п. 
Для лиц, не достигших 16 лет, обязательно иметь при себе письменное разрешение от родителей с прилагающейся к нему ксерокопией паспорта одного из родителей.  Запрещено участие в игровых действиях в состоянии алкогольного или наркотического опьянения. Боевое и экономическое взаимодействие регулируется соответствующими пунктами настоящих Правил, все остальные действия не должны противоречить действующему законодательству РФ. 
Бар является зоной, где запрещены боевые действия! ЗАПРЕЩЕНО пребывание на территории трактира лиц, НЕ имеющих ИГРОВОЙ КАРТОЧКИ, т.е. либо не играющих, либо «мертвых». «Мертвые» могут быть оштрафованы на игровую жизнь, не играющие – выдворены с полигона. Во время боя разрешена стрельба из пластикового пневматического и электромеханического оружия (приводы) по противнику(шары пластиковые калибр 6 мм). 
Категорически запрещена стрельба в голову без очков! Однако не исключена возможность случайного попадания, и поэтому всем играющим ОБЯЗАТЕЛЬНО ношение защитных приспособлений (очков, масок) даже в не боевой ситуации. Приемы рукопашного боя запрещены. Захват рукой ножа противника ведёт к немедленной смерти захватившего. Гранаты в условиях нахождения в зоне поражения убивают сразу (см. Защита)
ВСЕ, НЕ ОПИСАННОЕ В ПРАВИЛАХ, РЕГУЛИРУЕТСЯ МЕТОДОМ МАСТЕРСКОГО ПРОИЗВОЛА.

Сталкер  3 «Монолит наносит ответный удар» 

Из предыдущей игры….

Слишком разные люди контролировали Монолит, ученые с пеной у рта выдвигали одну гипотезу за другой о происхождении Монолита (самая смелая состояла в его внеземном происхождении), Свободовцы грызлись между собой за правом обладания Монолитом, Наемники (так, кстати, и не выяснили, кем же была оплачена эта широкомасштабная операция) вообще предлагали его продать американцам. Вобщем не известно кто первый заложил под Монолит взрывчатку, поговаривали даже о серии взрывов. Монолит как оказалось очень даже хрупок. Неделю спустя первый электронный блок, условно назовем его визуализатор, всплыл в лаборатории тех же ученых. И все резко поняли, кто контролирует Монолит - тот контролирует сердце Зоны (а может и всю Зону, ведь научные исследования длились 5-6 дней). Война группировок закипела с новой силой, почуяв жирный кусок, к ней присоединились и на время забытые бандиты. Осколкам Монолита суждено быть собрано воедино….. 

Где-то в Припяти. Разговор духов зоны Семецкого и Рэда Шухова между собой

- Слушай Вечный чем закончилась вся эта недавнишняя заварушка c Монолитом?

- Черный,  тебе действительно все это нужно знать?

- Да хотелось бы, для общего развития так сказать.

Ну тогда слушай…….

Пока группировки вели непрекращающуюся борьбу, два бойца клана Медведи (Гризли и Белый медведь() практически собрали все 8 осколков (как оказалось их поиски также спонсировали фанатики Монолита). 
- Так их вроде 10 было

- Не перебивай. Нехватило лишь процессора и жесткого диска.

- Их же за пределы Зоны вывезли. Я их не чую.

- Я тоже, в этом вся и беда. Сдается мне скоро они здесь всплывут.  

- А че ученые. 

- Ученые ликовали, доктор Сахаров уже думал, как он потратит свою будущую Нобелевскую премию. На новую яхту или виллу в Испании.

- Откуда знаешь?

- Сам сказал. Но Монолитовцы тоже не сидели сложа руки, пообещав ассистентке доктора Сахарова Виктории вечную жизнь….

- Вот дура, это не возможно ведь в принципе.

- А наше с тобой существование возможно? 

- Ну, мы не нарушаем пространственно временной континуум, мы так сказать локальны.

- Так, все это ты с болотным доктором будешь философствовать. Дальше рассказывать иль нет?

- Ну извини

- И ведь согласилась же,  выкрала дура прототип устройства и дополнила его 4 терабайтным жестким диском Fujitsu и процессором Intell Pentium 4 Quadro-core южнокитайского производства. 
- Надо было использовать европейскую сборку
- Почем знаешь

- Компьютерщик бывший

- Позже она тоже очень жалела об этом.  И подалась она с этим псевдоМонолитом на бывшую территорию, да-да прямо к ЧАЭС. Там ее встречала делегация во главе с Адептом Монолита, после запуска  устройства по началу все вроде заработало по прежнему (Иди ко мне человек, ты обретешь, что заслуживаешь, твой путь завершен и все такое), но это только по началу. Монолит перестал исполнять желания. Артефакты стали генерироваться только  в зоне действия Монолита и на болоте у зомбей. Почему так никто не знает. Сталкеры к ним прям валом поперли.

- А че Свобода и Долг?

- С  группировками и до этого Монолитовцы не в ладах были, если бы не их грызня междуусобная может что и получилось бы. 
- Может Лукаш с Ворониным договорится?

- Может и договорится. Но это еще не все, Адепт старую глушилку мозгов Выжигатель запустил, и фанатики стоят на барьере и радуются

- А я слышал, что Сахаров с учеными собирает пси – стабилизатор

- Ну как соберет, тогда и посмотрим

 Система набора победных очков

Мастерская группа учла многие недостатки предыдущей игры. По результатам опроса мастеров после игры мы подсчитаем очки и вывесим на сайте результаты игры. Что и как мы примерно будем учитывать
а) лучшая группировка в общем зачете 
б) лучший сталкерский антураж
в) герой игры 
г) лучшие сталкеры группировок (по результатам опроса командиров)

	№
	Количество очков
	Действие
	Кто считает

	1
	10
	Захват флага 
	Жора

	2
	3
	убийство монстра
	Арахис

	3
	1
	Убийство члена враждебной группировки
	Арахис

	4
	5
	Выполнение легкого квеста (хабарный с аптечками, типа пойди принеси)
	Кто выдает

	5
	10
	Выполнение тяжелого квеста 
	Кто выдает, часто Сахаров

	6
	10
	Артефакт у ученых на изучении
	Сахаров

	7
	100
	Выполнение глобального квеста клана
	Жора

	8
	
	……………………………………………..
	


 Ограничения:

1. Запрещается принимать участие в игре без защитных очков. 
2. Запрещается брать в руки и отбрасывать от себя инициированные петарды и иные пиротехнические изделия. 
3. Запрещается стрельба по местным жителям, туристам, грибникам. 
4. Запрещается какое-либо выяснение отношений между игроками во время игры. 
5. Запрещается участие в игре лицам в состоянии алкогольного или наркотического опьянения. 
6. Запрещено метать холодное оружие. 
7. Запрещено наносить игровым оружием удары в голову, шею, пах. 
8. Запрещено применение каких либо приемов силового воздействия на игрока (применение любых приемов каких-либо единоборств запрещено!). 


Снаряга

Минимальные требования: Обязательно: камуфляжный костюм любой расцветки\бандитская курточка\ джинсы+брезентовая курточка с капюшоном\дождевик – смотря кем вы видите себя на игре. 
Приветствуется любая атрибутика из мира игры S.T.A.L.K.E.R. Тени чернобыля или чистое небо. Любой антураж премируется игровыми деньгами.

Критически  обязательно очки(маска) – игра ведется с применением пневматического оружия калибр 6мм (шары пластиковые, вес 0.2 гр). По необходимости: респиратор\противогаз позволяет входить в зараженные участки и особые места. Также желательны часы, некоторые квесты и события будут жестко привязаны ко времени. Господа толкиенисты и ролевики Убедительная просьба НИКАКИХ МЕЧЕЙ, а также топоров, булав, щитов, копий, алебард, луков, арбалетов и другой средневековой атрибутики, только ножи (или кинжалы) не более 30 см длинной (+- 3 см). В этот раз озаботьтесь фонариками, игра имеет продолжительную ночную фазу, предыдущие «штурмы на ощупь» это конечно очень круто, но… 
Бар

Запрещены боевые взаимодействия. В баре можно встретить особых персонажей, разжиться информацией. Бармен приобретает артефакты прошедшие научную классификацию и хабар, выдает квесты. 
Правила нахождения в баре.

1) НИ КАКОЙ СТРЕЛЬБЫ! 
2) НИ КАКИХ РАЗБОРОК! 
3) СЛОВО БАРМЕНА - ЗАКОН! 
4) При входе в Бар из оружия вынимается магазин и делается контрольный выстрел в пол. Магазин убирается в карман. 
5) Снаряжение и осмотр магазинов в Баре ЗАПРЕЩЕНЫ! Доставший магазин в Баре получает штраф репутации. 
6)  Ножи, естественно, разрешены к ношению, но вот за использование не по назначению - "расстрел на месте" - Бар место для отдыха, а не для поножовщины. Поножовщине место на Арене.
7) Сталкеры в особо грязном виде или в случае радиационного заражения в Бар НЕ ДОПУСКАЮТЬСЯ! Чистота - залог здоровья! 
8) Бармен в праве отказать любому участнику игры в продаже спиртных напитков по своему усмотрению. В данном случае действия Бармена НЕ ОБСУЖДАЮТСЯ! 
9) В Баре НЕ приветствуются разговоры на повышенных тонах и злоупотребление не нормативной лексикой! У нас приличное заведение, а не привокзальная забегаловка! 
10) Нарушение ПРАВИЛ ПОВЕДЕНИЯ В БАРЕ приводит к хоз. работам/принудительным квестам/удалению из игры - по усмотрению Бармена и организаторов. 

Особенности работы Бара 

1) Ценовая политика на игровые вещи в Баре зависит исключительно от наглости/жадности/добродушия Бармена. Торг не возбраняется! 
2) Бармен НЕ НЕСЕТ ответственности за достоверность информации. 
3) Бармен ОБЯЗАН доводить до сведения игроков информацию, которая относится ко ВСЕМ участникам игры, находящимся в данный момент в Баре. Это сообщения типа "нужна помощь" или "в это место лучше не ходить" и все в таком духе. 
4) Квесты выдаются либо по сюжету игры, либо команде по рации, либо по прихоти Бармена. Будут принудительные сюжетные квесты, которые игрок будет обязан отыграть. Возможна продажа «козырных» (хорошо оплачиваемых) квестов. Будут и «свободные» квесты, которые может взять любой желающий. 
5) При отказе от выполнения уже выданного квеста ваша репутация у Бармена падает и он может отказать вам в другом, более легком или привлекательном квесте, за исключением принудительного. Или направить вас на хоз. работы. Тоже относиться к хроническому провалу квестов. Он сцуко мстительный.

6) Время выполнения и условия квеста, за исключением принудительных, можно обговорить с Барменом – поторговаться. 
7) По истечении оговоренного времени квест считается проваленным. 
8) Прием артефактов производиться согласно их научной классификации. Если игрок принесет артефакт, который он не может взять по условиям игры (нет спецодежды или контейнера), то артефакт изымается, а игрок отправляется в «мертвятник». 
9) Торговаться за артефакты, принесенный (найденные) не по квестам - не возбраняется! 
10) О любых замеченных нарушения игровых правил игрок может и обязан сообщить Бармену. 
11) В баре работает система набора очков репутации. Понимать очки можно выполняя задания бармена. 
 
Система повышения/уменьшения репутации

Свободный сталкер убивший 3х простых сталкеров автоматически становится бандитом со всеми вытекающими последствиями. Читерить не имеет смысла, т.к. каждый игрок приходя в мертвяк рассказывает бармену как его убили. 
+2 уровень репутации уменьшает цены на продаваемые в баре вещи, позволяет находиться в баре во время отсидки на мертвятнике, если бармен и мастер мертвых не против
+1 уровень репутации дает право претендовать на дорогие персональные квесты, позволяет драться на арене во время отсидки на мертвятнике, если бармен и мастер мертвых не против 
0 уровень репутации ничего, начало игры

-1 уровень репутации увеличено время отсидки, цены повышены

-2 уровень репутации Запрещено нахождение в баре, отказ барменом в продаже\покупке вещей,……. (лучше сдохнуть сразу)

АРЕНА 

Место проведения боев. Любой сталкер может принять участие. Для этого надо придтив бар и оставить бармену заявку.
Бой ведется только с применением кулуарных ножей (желательно резиновых, но при отсутствии таковых, можно использовать ножи из другого материала). Все оружие должно пройти мастерскую проверку. 
Бои проводятся в промежутке: 1 бой в 1 час. Заявки подаются Бармену. Если желающих много, то Бармен сам в праве выбрать соперников. В бою могут учувствовать только два сталкера. И обязательное требование: не допускается бой между двумя членами одной группировки!!! 
Правила боя: Попадания по рукам и нижней части ног не засчитываются. Поражаемая зона – корпус, верхняя часть ног. Само собой пах и голова – ЗАПРЕТ. 
Запрещены любые приемы рукопашного боя 
Бой равный. ТРИ жизненных хита. 1 попадание – 1 хит. 
Разрешается бой с двумя ножами, но по договоренности сторон 

СУДЬЯ – мастер по боевке и любой другой мастер находящийся на базе. 

Выигрыш: ценная информация, игровые деньги, редкий квест (обсуждается до боя с мастерами)

Проигрыш: сталкер проигравший бой получает обязательный квест 

ИГРОВАЯ СМЕРТЬ: 
Погибший игрок, теряет со счета энную сумму рублей, данная сумма в течении игры будет возрастать, а цена за артефакты падать. Время отсидки на мертвятнике 40 минут. 
В случае гибели игрок обязан по требованию убийцы отдать игровую карту, артефакты. Если смерть настигнет в ходе преодоления аномалий или ранения, все это сдается в бар ИМ ЛИЧНО. 

ФЛАГИ 
Флага в игре три. Зелёный - «Свобода». Красный - «Долг». Синий – Монолит. (цвета могут быть изменены)
Захват и последующая сдача флага в бар военными и вольными сталкерами  приносит 10 баллов любой из сторон, при захвате группировками вывешивается рядом со своим пока не отберут. Флаг переносится в развёрнутом виде на флагштоке! Флаг удерживать нельзя, базу захватили(возможен вариант кражи флага) и сразу несем в бар или к себе, предьявляем бармену получаем очки.


НАУЧНЫЕ ЭКСПЕДИЦИИ В ЗОНУ
Несколько раз будут снаряжаться научные экспедиции к центру Зоны с целью добычи артефактов, информации и изучения мутантов, радиационных замеров. В состав экспедиции обычно входят 3-4 учёных и некоторое охранение. Такие экспедиции всегда являются лёгкой добычей для «Свободы», Монолита и некоторых сталкеров, т. к. учёные слабо защищены – в основном пистолеты или дробовики(моссберги) но стоит помнить, что для особо важных экспедиций в охранение выделяются Долговцы. Информацию о пункте назначения и частичном маршруте экспедиции можно купить у Бармена.

ОРУЖИЕ: 
Оружие на игре не отчуждаемо. Оружием на игре является: нож,  пистолет (спринг), электромеханический пистолет,  би-би ган (спринг), эл.привод, гранаты. Приводы выше 130 тюна запрещены. Только у снайперских винтовок.
Хабар 

Разрешается делать на игровой территории тайники для хранения игрового хабара (артефакты, оружие, шары) либо сдавать его на хранение в бар за отдельную плату. 
Игрок нашедший тайник имеет право его изъять, и использовать содержимое по своему усмотрению. 

ИГРОВАЯ АТРИБУТИКА: 
- антидот 
- карточки участника

- артефакты

- контейнеры
Покупаются/продаются у бармена. 

ХИТЫ И ЛЕЧЕНИЕ:
Хитов нет, лечебок нет. ИГРА ВЕДЕТСЯ ПО СТРАЙКБОЛЬНЫМ ПРАВИЛАМ. Получили шар – на мертвяк, мастерская группа понимает, что будут несознанщики,  ребята давайте сперва уважать себя, а потом уже противника.

После гибели игрок поднимает оружие, если бой проходит в замкнутом пространстве можно переползти,  ждет на месте гибели минуту, в это время его могут обыскать, забрать карточку участника (потом продается в баре) и отчуждаемые вещи (см. пункт Мародерство) (на мертвятнике обязательно выпишут новую)  и уходит на мертвяк. 

МАРОДЕРСТВО:
Все оружие, броню заменяет карточка игрока, убили кого-то – обыщите и заберите карточку игрока, она затем продается бармену за игровые деньги. На мертвяке трупу выпишут новую, после отсидки. После убийства игрок может забрать с трупа:
· Карточку участника (продается в баре за игровые деньги)

· Артефакты

· Карты квестов

· Антидот представляет собой шприц наполненный цветной жидкостью
· Контейнеры (заготавливаем самостоятельно)
Повязка игрока, гранаты, оружие, шары не отчуждаемы


КВЕСТЫ:
По игре возможно выполнение заданий, которые оплачиваются, за некоторые начисляются победные очки. Квесты выдаются мастерами: 

· барменом Марджаной Сидорович

· Жорой (Проводником)

· Научные квесты выдаются доктором Сахаровым
· Групповые квесты выдает Тигра по рации
Для динамики игры многие квесты выдаются по рации, на заранее оговоренную частоту. Также приветствуется знание игроками книг серии S.T.A.L.K.E.R., игр Тени Чернобыля и Чистое Небо. Эти знания будет мониторить главмастер игры Палыч, т.е. если вы фанат игр этой серии, читали многие книги, можно к нему подойти и попытаться сдать своеобразный экзамен (иногда он  сам чего – нибудь этакое спросит). Особенно его будут интересовать легенды зоны. Это введено для поддержания ролевой составляющей и для того, чтобы игроки могли не только стрелять и бегать по лесу, а заработать очки и деньги так сказать силой разума. Некоторые вопросы не будут требовать немедленного ответа, придется поискать отгадки у других игроков или монстров. 
Некоторые квесты (2-3) завяжем на машины (если будут и разрешат по ним стрелять). Машина будет курсировать от мертвятника и чуть дальше монолита по дороге. Информацию о начале квеста скинем всем по рации. Разрешено по дороге делать засады, завалы. Желательно под колеса не ложиться (. Если бобик через завал проедет значит не судьба. Стрелять можно, но глупо, подрывается миной или 2 гранатами под днищем. Ищите важные предметы у пассажиров.   
Мертвятник 

В мертвятнике делают очень классных и правильных детей Зоны(Тупо - Урукхаев).  После игровой смерти боец полностью поступает в распоряжение мастера мертвых (Юного кровососа). Рассказывает ему кто – его убил, или при каких обстоятельствах это случилось, по возможности точнее, получает прикид, ему  объясняют основные моменты отыгрыша и игрок становится зомби на определенный период. Территория мертвятника довольно обширна, мастера на ней  будут раскидывать артефакты, мертвые должны препятствовать их сбору. Периодически Долг, Военные, Свобода, вольные сталкеры будут атаковать эту территорию. Также на мертвятнике будет несколько снорков. Очки не снимать. Стандартное время отсидки 40 минут. Сократить его можно следующим образом:

· Добровольно-принудительной работой на хоз. нуждах в баре

· Выполнением заданий мастера мертвых

· Отыгрышем монстра
· Есть возможность откупа
Основные пункты на полигоне: 
- бар «100 рентген»: стартовая точка для всех участников кроме команд, место «оживления» вольных сталкеров, научных деятелей,  получения квестов, скупка/продажа артефактов и оружия. В баре, также, будут реализовываться напитки и закуски, бесплатная родниковая вода, легкая музыка. На территории бара запрещены боевые действия, наказание одно – смерть. 
- база Долга

- база Свободы
- территория Монолита
- Мертвятник 
Команды

Командир каждой группировки обязан иметь рацию  с частотами 400.000 – 470.000 MHz (c минимальным шагом 0.005 MHz) (короче у нас Kenwood’ ы TK 4 AT ), или назначить лица ответственным за связь с мастерами (связиста), следит чтобы бойцы не читерили, следит за развитием  командной игры. Чем лучше он это делает, тем чаще ему сообщается полезная  информация по игре, подсказки, выдается квестовка для команды. Все спорные вопросы решаются на месте командирами. Командир обязательно выделяется двумя цветными повязками.
Различия игроков

Каждый игрок, принадлежащий к какой-либо группировке получит повязку определённого цвета, в зависимости от стороны к которой он принадлежит. Исключения составляют лишь сталкеры-одиночки – у них повязок как  отличительного признака не будет. Повязку можно носить на руке или голове, но так, чтобы её наличие и цвет можно было различить. Снимать повязку для ввода в заблуждение противника категорически запрещается. Командир группировки обозначен двумя повязками. 
Цвета сторон (могут быть изменены): 1. «Долг» - Чёрный;
2. «Свобода» - Белый;
3. Научники  – Желтый (или соответствующий костюм);
4. Монолит – Синий;
5. Армия (если будет) Ну вы их узнаете (
Организаторы по мастерским нуждам будут ходить в красных банданах


Свобода / Долг / Монолит 
Выбирается – назначается командир группировки, проводит агитацию набирает себе сторонников(либо приходит с готовой командой), после предъявления Бармену всей группы (не менее 10 человек) получает командные деньги, по предъявлению еще 10 человек + еще деньги. Число человек в команде не более 30. Группировка получает место базирования, которое является их законной территорией со всеми вытекающими последствиями. На базе группировки будет находиться отчуждаемая вещь (типа флага), должен висеть на видном месте, прятать, носить флаг с собой нельзя, при захвате чужого флага его необходимо вывесить на территории базы, рядом со своим, за это начисляются победные очки. Применение оружия членами группировки по отношению ко всем прочим игрокам не несет штрафных санкций. 

[image: image1.emf]Долг: Военизированная группировка, отличается железной дисциплиной, а все членый живут по уставу. Периодически устраивают зачистки на территории зоны, уничтожают всякую нечисть и мутантов, Уже давно и ожесточенно враждуют с группировкой "Свобода". С Военными  и Свободными Сталкерами поддерживают нейтралитет, но могут оказывать им любую помощь, в т.ч. и силовую. Артефакты не собирают, соответственно ими не торгуют и не позволяют это делать другим. Могут в зоне проводить досмотры у свободных сталкеров, найденные артефакты изымают, сдают в бар. Команду набирают сами, на игре отмечены черной тряпкой

Желательно немного однообразия в элементах снаряжения. Преобладающий цвет черный. 
Основные задачи
· Карательные/разведывательные рейды 
· По запросу рации - охрана научных экспедиций
· Поддержание порядка/дисциплины на вверенной территории 
· Уничтожение группировки Свобода (Забрать флаг и убить командира)
· Выполнение глобального квеста клана
Свобода: анархисты и просто сорвиголовы, выступающие против любых проявлений государственности. Пропагандируют свободу Зоны от посягательств государственных и прогосударственных организаций, соответственно враждуют с ДОЛГОМ. Вырученные деньги пускают на вооружение, снаряжение и информационную войну. Команду набирают сами, на игре отмечены белой тряпкой

Желательно немного однообразия в элементах снаряжения.
Основные задачи
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Захват научных экспедиций
· Поддержание порядка/дисциплины на вверенной территории 
· Уничтожение группировки Долг (забрать флаг и убить командира)
· Выполнение глобального квеста клана
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 Вольные сталкеры: одиночки, стремления очень просты – заработать денег и свалить из Зоны, шарахаются по всей территории, собирают артефакты и гибнут пачками на аномалиях и под пулями бандитов. Когда совсем уж одолевают бандиты – объединяются и обращаются за поддержкой к ДОЛГу. Основная цель которую они преследуют объеденяясь - выжить, не дать перебить себя по одиночки. Обязательными элементами костюма являются куртка с капюшоном и респиратор(противогаз для маньяков). 
Т.е. в спокойных местах (базы и бар) можно ходить без капюшона, но при вылазках в глубь зоны и тем более на вечерних посиделках в Зоне у костра капюшон надо одевать.  Внешний вид одиночки – потертый и грязный, в общем, тертый калач.
Украденные флаги сдают в бар.
Входить в Зону в начале игры будут только сталкеры-одиночки, т. к. все остальные будут уже там. Войти надо незаметно, чтобы не засекли Армейцы. Игрок, поражённый при попытке проникновения, возвращается на исходную и через положенное время пробует снова. 
Основные задачи: 
· Подъем бабла
· Поиск артефактов

· Выполнение квестов 
· Работа по "Заказу"
Монолит
Монолит – экстремистская военизированная группировка (практически секта), образовавшаяся из остатков военизированной охраны ЧАЭС.  Осуществляют охрану объекта «Монолит» от посягательств любых живых существ.  Они уже полулюди. Они работают и днем и ночью, берут в плен, защищают Барьер и Монолит. У них отлаженная система патрулирования и караулов. У них есть грозная и беспощадная штурмовая группа, отобранная из самых выносливых, профессионально подготовленных бойцов. Они будут атаковать ваши базы раз за разом. Они неустанно пойдут по вашему следу, если вы проникните на их территорию и похитите у них что-либо. Они неумолимы! Их девиз - «Сила в единстве!». Их Бог – Монолит! Их клич – «Размолотим!» Если на своем пути вы встретили соединение «Монолита» - бегите или примите последний бой! Вы – заблудшая душа и вы будете уничтожены или обращены в веру Монолита. В силу долгого пребывания в эпицентре Зоны на них не действуют аномалии. При взятии в плен [image: image4.jpg]


любого игрока на территории монолита  обращают в свою веру, игрок воюет за них 40 минут или уходит на мертвяк на 40 минут без возможности сокращения или откупа. Артефактами не интерисуются, препятствуют их выносу с территории монолита.
Большинство Сталкеров презирают Монолитовцев и считают их психами (не безосновательно ().  С момента появления, Монолитовцы постоянно препятствуют продвижению Сталкеров к центру зоны, мотивируя это злым умыслом в отношении Монолита.

Основная задача группировки на игру - починить и включить "Монолит" на полную мощность. 
До определенного момента игры (на это повешен квест) непосредственный штурм Монолита не возможен, только перестрелки на Барьере. 
Основные задачи. 


· Уничтожение всех посягнувших на территорию "Монолита"; 

· Выполнение игровых вводных по мере их поступления.

· Противодействие в поисках артефактов на территории Монолита

· Осуществление ударно-штурмовых вылазок на базы противника(не более 5 человек за 1 раз).
 
Ученые. Внутри научной базы созданы все условия нормальной жизни. Находится около Бара. Ученые ведут исследования Зоны. Все исследования кем-то контролируются  (или им кажется, что они их контролируют).

Основные темы исследований: 

· новые виды оружия и защиты; 

· исследование вопросов управление сознанием; 
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изучение объектов Зоны 

На базе ученых находится специальный мастер, который может ввести в игру различные разрабоки ученых. Для ученых – то, чем будут проводиться исследования – какие-нибудь приборы, емкости и прочая хренотень, а также умное лицо...

Основные задачи:
· Проведение исследований порождений зоны 

· Лечение людей после встреч с монстрами и добычи артефактов.
· Опознавание найденных артефактов 
· Радиоактивные замеры отдельных лиц и территории
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Армия (не обязательно)

Солдаты регулярных армейских частей. Охраняют подходы к закрытой территории Зоны, патрулируя периметр, расстреливая мутантов и отлавливая мародёров.
Армейский спецназ – элитные подразделения. Как правило, высаживаются в Зоне для проведения спасательных и специальных операций. Базы не имеют. Захваченные флаги сдают в бар. Могут брать в плен, приводят в бар. Вводятся в игру после заполнения группировок

Основные задачи
· Патрулирование вверенной территории на предмет обнаружения сталкеров одиночек 
· По запросу рации - охрана научных экспедиций
· Война с группировкой Свобода (раз в 2 часа штурм базы Свободы) и Монолит (раз в 2 часа штурм Барьера)
· Изьятие хабара и артефактов только у сталкеров-одиночек
ПРИЗРАКИ ЗОНЫ: 


СЕМЕЦКИЙ – вечно погибающий и оживающий сталкер, дойдя до Монолита попросил вечную жизнь, позже был зверски убит бандитами, стал призраком. 
Появляется в разных местах Зоны, помогает простым сталкерам, предупреждает об опасностях, может дать подсказку, безжалостно расправляется с бандитами. Кого и за что он может невзлюбить трудно прогнозируемо. 
Картограф — он же Проводник, Тропов и т. д., - ещё одна из ключевых персон Зоны. Знает АБСОЛЮТНО все дороги, тропки, броды, лазы и т. д. и т. п. За определённую плату(оказанную услугу и т. п.) может провести сталкера куда тот пожелает, показать тайники и большие скопления артефактов. Вооружён. 

Черный сталкер -  дух Зоны, ночной призрак, демон для одних и ангел для других. Он может жестоко наказать любого за нарушение неписаных законов Зоны, а может спасти, указав заблудившемуся сталкеру невидимую ловушку или безопасный обратный маршрут. Рассказывают, что некоторых он даже выводил ради каких‑то своих соображений на особенно редкие и ценные артефакты. Не отозваться на призыв о помощи было хуже, чем грабить сталкеров с хабаром возле Периметра. Говорят, что Черный Сталкер всегда жестоко наказывает бродяг за подобное поведение. Говорят что он дружит с Семецким.
Все призраки зоны включены в игру.
ЖИВНОСТЬ: 
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Ножи на монстров не действуют. Монстры появляются после выбросов, из страны мертвых. Отыгрыш монстров выполняется квестово либо постоянно (по договоренности с мастерами). Монстры узнаются по характерному поведению, опознавательных тряпок не носят, ну а ночью вы их точно узнаете
СНОРК - мутировшие военнослужащие, крайне агрессивны, в основном нападают на одиночек, одного «объятия» для поражения достаточно. Убить можно автоматной очередью в пластиковую тарелочку укрепленную у него на груди. На макушку нахлобучен армейский противогаз с хоботом, в голову желательно не стрелять, не всякие стекла выдерживают шары. Хабар: глаз снорка. Би-би ганом  не поражается. Гранаты: моментальная смерть. Снорки не собираются в группы больше 3х особей, любят здания и устраивают засады близ артефактов. Передвижение предпочтительно на четырех конечностях. Мы не заставляем отыгрывающих снорков все время передвигаться гуськом, но в боестолкновении уж будте добры 

ЗОМБИ – погибшие, попавшие под ментальный контроль сталкеры. В основном вооружены тем с чем погибли, стреляют во все, что движется, крайне тихоходны. От обычного сталкера отличаются заторможенной реакцией и неразборчивым бормотанием. Убиваются обычным оружием, после первого попадания могут подняться по этому стоит дождаться когда он полностью разогнется и выстрелить снова, иначе рискуете получить пулю в спину. Иногда у зомби остаются артефакты от прежней жизни.  При попадании зомби должен упасть и поднятся.(стрелять лежа зомби не может) Гранаты: моментальная смерть. У зомби имеется 4 хитпоинта. При попадании зомби должен упасть и подняться(не дольше минуты), если у него остались хитпоинты (стрелять лежа зомби не может) 
 Зомби могут передвигаться только пешком и стоя, то есть в полный рост. Стреляют зомби только "от бедра"(очень не точно), только стоя и не перезаряжаются во время боя. Так же зомби не используют укрытий, т.е. не прячутся. Завидев врага, зомби начинают выкрикивать отрывки фраз: "М-м-ачи" "В-в-враг" "С-с-салдат, б-бей в-в-врага" "Б-б-ей, н-не-ж-жалко". После смерти зомби ждет пока его обыщут, уходит на мертвяк, где регенерирует снова. 
 Зомби могут перезаряжаться только в мертвятнике, так как этот процесс занимает у них очень много времени. 
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ИЗЛОМ (необязательно) – чистое порождение Зоны, по внешнему виду – бомж бомжом, ходит клянчит сигареты, пиво и пр., не обязательно зло (может подсказать направление, код, места аномалий, рассказать о свойствах артефакта) нападает со спины (одного обхвата достаточно), не вооружен, но обладает огромной силой.  Убивается только автоматной очередью или гранатой с первого раза, би-би ганом не поражается. Мало что известно об этом монстре. Бывалые говорят что убить его не трудно, трудно распознать... 
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Кровосос -  высокий сутулый гуманоид со множеством щупалец на месте рта. С помощью щупалец данное существо питается: впиваясь ими в шею живой жертвы, оно парализует свою добычу и высасывает её кровь. Судя по всему, именно эти создания ответственны за смерть большого количества сталкеров. Для обитания кровососы в основном предпочитают сырые места вроде болот и подземелий, но могут охотиться и в других местах.
Отыгрывается человеком в соответствующем костюме(маске и перчатках). Сталкер считается убитым, если кровосос обнял его туловище(касание руки, ноги, оружия или навески игрока не засчитывается). Кровосос считается убитым если сталкер сумел попасть в небольшой участок его тела, на котором закреплёна небольшая пластиковая тарелка (нужно не просто попасть, но и оставить видимый след или пробить ее (доказательством выполнения сталкерами заданий на уничтожение монстров является коготь кровососа, у кровососа он есть и убийца его получит)). Кровосос владеет стелс эффектом, т.е. невидим в некоторых случаях. В пределах 5 метров условно считается невидимым, но тарелочка при метком попадании может быть пробита с 15, 10, 5 метров точно также, как и с 2 метров, поэтому  матерый кровосос ее будет прикрывать (молодой неопытный об этом забывает), как только он приближается на 2 метра кровосос автоматически выходит из стелс режима, руки необходимо от тарелочки убрать, да и по неволе когда пытаешься человека обнять руки разводишь и вот тогда-то сталкер может его гарантированно убить.

Радиация

Есть особо радиоактивные места, прохождение возможно только в спецкостюмах, обозначены на карте и лентой. Радиоактивными считаются любые остатки строений (кроме баз). Сталкер долго находившийся на территории зоны и принесший не один артефакт подвержен радиоактивному заражению, замерами занимается научники, если после замеров они выявят наличие нуклидов, наклеют на вас желтый скотч, у вас есть 10 минут для решения проблемы вашего дальнейшего существования, зараженные лица не будут допущены в бар, чтобы снять разрушительные последствия радиации нужно приять антидот в присутствии одного из мастеров (можно прям в баре при бармене).  
Аномалии и артефакты

Артефакты будут находиться только на территории мертвятника и Монолита (перед барьером).  По лесу искать не имеет смысла, там будет только хабар.
Одними из основных опасностей, встречающихся на пути сталкеров, являются аномальные зоны. Попадание в эти зоны почти всегда приводит к немедленной смерти.

Способ борьбы лишь один - не попадать в аномальную зону. Проблема лишь в том, что только аномалии пораждают артефакты. Обнаружение артефакта зависит от обнаружения аномалии. Аномалию нашли, ищите артефакт.

Единственная сложность - это определение аномальной зоны, большинство из зон невидимы и определяются при помощи специальной дорогой аппаратуры, которая есть только в научном отсеке. Все артефакты нельзя брать руками. Только в перчатках. Некоторые требуют перед сбором принятия антидота.
Бывалые сталкеры говорят что таскать более чем 2 артефактов вредно, они как-то влияют друг на друга, более подробно теорию полевого взаимодействия  аномальных продуктов посредством субатомарного переноса свободнорадикальных наночастиц вам расскажет доктор Сахаров. 

Не все свойства артефактов изучены, поэтому артефакты перед продажей нужно изучать. После изучения артефакт обретает цену. Всей информацией  владеет мастер по науке доктор Сахаров.

ВНИМАНИЕ: все нарушения правил караются двойной отсидкой и лишением всего хабара!!!

Артефакт в дневное время представляет собой какой-то предмет (будет выделен ярким) с укрепленной на нем микросхемой (в ночное будет светиться),  находим и быстро несем к доктору Сахарову в научный отсек, там он его идентифицирует. Некоторые артефакты перед сбором требуют наличия перчаток, респиратора, некоторые принятия антидота, некоторые наличия контейнера. После этого артефакты можно продать за реальную цену в баре.
ПДА (Персональный Детектор Аномалий) 
Командирам группировок и вольным сталкерам будет выдана карта, с обозначением ключевых точек, также будут выдаваться карты для выполнения некоторых квестов.
Выброс

Выбросов на игре по сюжету нет.

ПОРАЖАЮЩИЕ ФАКТОРЫ: 

·  холодное оружие (физический контакт с объектом) – смерть
· огнестрельное оружие, попадание - смерть
· граната (вне зависимости от контакта с осколками) радиус поражения – 1 метр (лучше под ноги), мертв сразу.
· артефакт (физический контакт с объектом): случайное, либо преднамеренное касание артефакта без защиты – смерть через 10мин (либо принять антидот, либо бегом к ученым). Артефакты нельзя брать голыми руками. 
· мутанты (физический контакт с объектом): обхват корпуса игрока двумя руками мутанта – смерть через 10мин, повторный обхват – мгновенная смерть(некоторым монстрам достаточно одного обхвата). В случае физического нападения мутанта (независимо от исхода боя) – обязательно лечиться у ученых
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