ППЦ. Новая надежда.
«Сказки кончились. Началась война»
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Краткая предыстория.
В эпоху мира и благоденствия с небывалой силой продолжилась эпоха возрождения. Развитие военной техники подтолкнуло технический прогресс, и его развитие было уже не остановить, но пошел он уже в мирном направлении. Сельское хозяйство, металлургия, легкая и тяжелая промышленности, транспорт, архитектура, освоение морей и воздушного пространства развивались просто с умопомрачительной скоростью. Паровозы, пароходы, даже паролеты (плод научного синтеза орочей и гномей мысли) вовсю коптили небо. Паровые мануфактуры, фабрики и заводы – всё потребляло огромное количество топлива, и как следствие грянул топливный кризис (как всегда неожиданно для столь инертной цивилизации). Поиски альтернативного топлива полностью отодвинули на задний план все исследования магов Очудоземья. Практически все исследования в военной сфере были заморожены. Весь научный мир погрузился в поиски нового источника энергии. А в это время экономический кризис уже затронул низшие слой общества. Производства останавливались. Начался голод. Города захлестнули волны мятежей и погромов. Зима выдалась на удивление морозной, что привело к ещё большим жертвам. С началом весны оттаяли не захороненных трупы, начались болезни, которые выкашивали всех, уже не взирая на социальное положение.
Города опустели. Кто смог выехали за город или в горы. К середине лета на континент обрушились штормовые ливни, которые принесли с собой повышенный магический фон с восточного побережья. Аномалии, подпитываясь рассеянной магией, стали увеличиваться в размерах. К началу осени население континента уменьшилось вдвое. Пошли слухи, что маги наконец-то нашли альтернативное топливо. И теперь аккумулируют магию, что бы выделить небывалую до сей поры энергию, которой хватит с избытком не только на восстановление, но и на последующее развитие и процветание. Мир замер в сладостном ожидании, а потом… пришли люди.

Учитывая все промахи предыдущей кампании, люди отказались от колонизации Очудоземья. Теперь их интересовали только природные ресурсы. Живые ресурсы их уже не интересовали даже в качестве рабов. Отряды военных получили приказ о полной зачистке контролируемых территорий от живой силы предполагаемого противника. Основные силы людей теперь состояли из летучих карательных отрядов, которые работали в связке с магическими силовыми батальонами. Последние обеспечивали психомагическую зонированную атаку с полной блокировкой ментальных и магических, а также двигательных возможностей противника. На заключительном этапе операции карательные отряды зачищали местность от живой силы противника. 

Этот эффективный метод ведения боевых действий с купе с неожиданностью дал свои ошеломляющие результаты – две трети Очудоземья оказались под контролем людей. Но долго это продолжаться не могло, и аборигены всё-таки смогли собрать войска. Благо все военизированные отряды располагались не далеко от объединенной столицы. Кстати ведущие маги Очудоземья тоже вели свои разработки и поиски в столице, но об этом позднее…
Итак, оккупационные войска и силы Очудоземья встретились на равнине не далеко от столицы. Люди применили свою излюбленную тактику использования психомагического поля, но ожидаемого эффекта последовало - стальные и железные шлемы практически полностью экранировали психомагическое поле. Людям в срочном порядке пришлось разворачивать подразделения военных и плотным огнем прикрывать отход магических войск. Много тогда полегло воинов соединенного войска Очудоземья. Но проявился один неожиданный для обеих сторон эффект – пластиковая броня людей, прекрасно защищающая от пуль и даже от стрел, нисколько не спасала от холодного оружия в ближнем бою. И началась резня…

  Маги людей, видя плачевное положение своих силовых отрядов, решились на рискованный шаг – увеличить воздействие психомагического поля в несколько раз с помощью нового плохо изученного заклинания, в надежде, что защита шлемов не выдержит. Но, активируя заклинание невиданной силы, они не знали, что совсем рядом маги Очудоземья накапливали огромное количество первозданной «сырой» магии для создания нового источника энергии… 
Короче всё бигбагабумкнуло, и как всегда неожиданно…
Результаты после «большого Бума», как его стали называть в последствии, оказались, мягко говоря, не утешительные для обеих сторон – воевать стало некому. Вся элита обоих войск была уничтожена. Разрозненные отряды людей на оккупированной территории полностью утратили связь друг с другом и в одиночку пытаются выжить на враждебной территории. Местные жители стали в срочном порядке вооружаться, чтобы защитить себя и своих близких. А защищать было от кого. Невообразимый синтез заклинания людей и «сырой» магии Очудоземья породил уродливое детище З.О.Н.У. С психомагическим фоном (невероятное количество рассеянной магии в сочетании с ядовитыми испарениями побочных продуктов синтеза), с мутантами, искаженных магией З.О.Н.Ы. до безобразия и аномалиями, смертельно опасными для всего живого.
Через некоторое время жители свыклись с опасным соседством З.О.Н.Ы. и стали промышлять по ней. Кто артефакты таскает, кто в свои дома шастает, которые З.О.Н.А. накрыла, а кто на всём этом свой навар делает… с этого и начинается наша история…
Через некоторое время по З.О.Н.Е. поползли упорные слухи, что яйцеголовые ищут какие то ли цилиндры, то ли контейнеры. Говорят, что какой то сталкер нашел один такой. Так в нем первичная магия хранится. Это до «большого Бума» большие маги таких цилиндров наделали – магию собирали. Видать сколько то их после взрыва лаборатории уцелело, да по З.О.Н.Е. пораскидало.  Хотят они с их помощью жизнь наладить, с З.О.Н.ой совладать, да и магию в мир вернуть.

 А тут ещё какие то тёмные объявились. Хотят весь континент в З.О.Н.У. превратить. Так вот они тоже эти цилиндры с магией ищут. Магии то в мире совсем не осталось. Вот и получается, что одни хотят всё на своё место вернуть, а другие все разрушить и заново строить. А магии на всех не хватит, о как…
А люди то, которые уцелели после последней битвы, они ведь назад то к себе уплыть не могут. У них всё на магии было построено, а теперь ничего и не работает. Вот если ещё и они об этих контейнерах прознают, то тогда такое начнется, что лучше и не представлять вовсе…

А они прознали…

Жизнь и смерть.

Смерти нет!!! З.О.Н.А. победила Смерть!! З.О.Н.А. дает новую Жизнь!

Игрок входит в игру сгенерированным персонажем, в фентезийном костюме и оружием, соответствующим роду занятий своего персонажа. Всё это в целом представляется мастеру, который раздаст плюшки в соответствии со стараниями игрока. К плюшкам относятся различная артефакты, информация по монстрам, аномалиям, ценообразованиям, особенностям кланов и др. За особо антуражный костюм может быть уменьшен срок пребывания в Мертвятнике. Далее определяется клан, к которому персонаж примыкает. 

И с началом игры перед игроком открывается огромное поле возможностей, реализовать которые может только он сам и никакие мастерские заморочки помешать ему в этом не смогут. (с)
А если во время игры так случилось, что Вы зомби, то пусть легок будет Ваш путь в Мертвятник. Там Вы сдаете игромастерам оставшиеся у Вас игровые ценности, а также свитки и контейнеры (если есть), и поступаете в полное распоряжение мастеру Мертвятника. По истечении одного часа отсидки в Мертвятнике, если квестом не наградили, игрок выходит другим персонажем. Допускается та же специализация, что и в прошлой жизни, но легенду придётся придумать новую – время для этого будет. Соответственно получаете обратно свое оружие, патроны к нему и напутствие: «гладкой дороги тебе, сталкер!» 

Итак, З.О.Н.А. ждет тебя…
З.О.Н.А.
Канцелярия магических дел его императорского величества предупреждает:

 З.О.Н.А. опасна для вашего здоровья!
Мир З.О.Н.Ы. плохо приспособлен для жизни, поэтому в нем приходиться выживать. И что бы эффективно выживать, необходимо знать, что есть З.О.Н.А. 
Это пространство с большим количеством рассеянной первичной магии в сочетании с ядовитыми испарениями побочных продуктов синтеза заклинания людей, применённого на последней войне,  с «сырой» магией Очудоземья. Т.е. дышать рекомендуется только через воздухофильтры иначе кома. А если жуть как захотелось свежим воздухом подышать, у Вас есть одна минута, по истечении которой кома, да и то придется всё же у доктора ядовитые вещества из организма повыводить, иначе кома через десять минут.

 Для глаз открытые пространства  З.О.Н.Ы. особенно опасны, поэтому при выходе из герметичного бункера защита глаз обязательна, иначе полное растворение как личности и удаление из З.О.Н.Ы. к чертям собачьим.
Нормальное существование возможно только внутри закрытых и герметичных помещений бункерного типа со шлюзовым выходом (это такие двойные двери с пространством между ними типа тамбура). На разведанной территории их не меньше трех. В одном из них расположен бар-кабак с возможностью переночевать, поесть и сбыть ценности, или что ими может считаться, а также запастись всем необходимым. Отношение там ко всем нейтральное, кроме людей. По остальным  точных данных нет…
Магия З.О.Н.Ы. воздействует на все организмы, находящиеся в ней. Поэтому в З.О.Н.Е. есть различные мутанты и монстры, не всегда дружественные к существам на них не похожим, а совсем наоборот. Лучше мутантов остерегаться.

Очень своеобразно З.О.Н.А. действует на существа без сознания. Их мозг, прежде всего, подвергается изменению, и они лишаются способности мыслить. Затем первичная накопившаяся магия достигает критического уровня и «оживляет» тело, а ядовитые вещества его консервируют. Потом З.О.Н.А. берет их под свой контроль и уводит в своё сердце, а для чего, это ещё пока науке не известно.
Аномалии.
«Область повышенной концентраций нестабильных магических энергий,
 привязанная к участку местности, способна разряжаться на объекты возмущений,
 и воздействовать на данные объекты разнообразным образом.»
из доклада на кафедре теоретико-магических изысканий, 
центрального имперского университета.
К достопримечательностям З.О.Н.Ы., безусловно, относятся аномалии. Воздействия аномалий на живой организм уникальны и разнообразны. Их количество и месторасположение постоянно изменяется. И невозможно сказать, сколько на данной территории будет аномалий завтра, поскольку сегодня о них нет точной информации. Тополиный пух, огневушка, хихичпок, комариная проплешина, очаг повышенного психомагического фона – вот далеко не полный список аномалий.
Аномалии на игре представлены в виде периметров из цветных веревочек и лент. Цвет и тип периметра - определяют тип аномалии. Первое и самое важное правило обращения с аномалиями - категорически запрещено пересекать периметр аномалии любым образом не имея с собой информации по аномалии. Последствия фатальны (летальны). Имея описание и прочитав его вы узнаете что для проникновения в такую аномальную зону нужны определенные артефакты либо предметы, а имея эти предметы или артефакты с описаниями к ним - можно уже и проникать в аномалию. 
Монстры-мутанты 
Сталкер! Знай врагов своих! Это залог выживания!

Мир З.О.Н.Ы., в первую очередь, представляет опасность существами, проживающими на этой территории и порожденными ею же. Разнообразие существ, населяющих З.О.Н.У., велико: от почти «безобидных» зомби до смертельно опасных вотсуков, поэтому знание особенностей и поведения своих врагов спасет вам жизнь. Здесь собраны некоторые записи сталкеров и магов с описанием вида, повадок и свойств монстров З.О.Н.Ы.
Зомби 

 мертвые тела, под воздействием З.О.Н.Ы. получившие подобие жизни. Передвигаются медленно и в одном общем для них всех направлении к центру З.О.Н.Ы. (в сторону мертвятника). Неагрессивны, но способны контратаковать. Мутация: неизученное воздействие Зоны, присутствуют только моторные функции, мыслительная деятельность не выявлена.

Особенности – белая полоса (повязка) на голове, проявляется у всех особей.

Складываются при получении повреждений аналогично живым. Считают до 30 и ПОДНИМАЮТСЯ СНОВА! После трёх «смертей» на внешние раздражители не отвлекаются и топают по своим делам (мастера заботятся о некро-очудоземцах).
Ухмыри 

«предположительно мутировавшие гоблины.  Самые тупые и беспощадные твари в зоне. Лицевая поверхность обезображена (морда белёсого цвета), сходство с исходным видом утрачено. Организм практически не мутировал, за исключением мышечных тканей. Метаболизм, по сравнению с предполагаемым исходным видом, ускорен. Желания ограничиваются естественными потребностями. Промышляют стаями не менее трех особей. Нападают на любого, если уверены в численном превосходстве. Тактика увидел, напал скопом и съел.

Атака: прикосновение переводит в кому. Убиваются толь...» на этом запись прерывается.

Вотсуки 

 «предположительно мутировавшие военные, исходя из остатков униформы на исследуемых образцах. Наиболее разумный мутант-антропоморф. Внутренние органы изменились не значительно. Видоизменены передние конечности – представлены длинным костяным наростом, который мутант может использовать для нападения  на жертв и разделки трупов. Одиночки. Долго выслеживают, а затем неожиданно нападают. 

При желании контролируют зомби. Берет под контроль антуражным криком (посредством матюгальника или недецким голосочком) на срок не более 30 минут (по истечении которых зомби не отвлекаясь более, топают по своим делам). На малых дистанциях может не поднимать шум, а просто поманить пальчиком.» 

Охйопты  

«гуманоиды, внешние изменения отсутствуют. Мутации выявляются только после вскрытия (изменился ЖКТ, дыхательный аппарат, сердечно-сосудистая система). Дышат в основном воздухом Зоны. Питаются кровью, в особых случаях и плотью, тем самым,  восстанавливая утраченные хиты. 
Питание: подходит к существу сзади, кладёт руки жертве на плечи и говорит: «АМ!», жертва спрашивает «Охйопт?», ответ «АГА!». Укус – жертва в коме. Записано со слов очевидца. 

После смерти наблюдаются некоторые моторные функции, рекомендуется привязывать к столу. Исследуемый экземпляр проявляет некоторую мышечную активность. Или он не умер?!»
Дальше всё залито кровью,  текст неразборчив.

ЗАКЛАДЫВАТЬ Охйопта НЕЛЬЗЯ!!! 

Артефакты.
Сталкер! Собирая непонятную хрень,
 ты не только рискуешь здоровьем,
 но и зарабатываешь деньги!

Предметы, изменившие свои свойства под воздействием З.О.Н.Ы. Крайне полезные и нужные вещи, но иногда очень опасные для жизни простого очудоземца. Если их не использовать, то можно просто продать, ибо ценности они немалой.
1. Артефактом может оказаться любой предмет в Зоне неприродного происхождения. 

2. Артефакты обычно встречаются возле Аномалий (как внутри так и снаружи). 

3. Артефакт является неизвестным до его изучения квалифицированными магами. 

4. Изученные Атрефакты действуют только при наличии у владельца их описания. 

5. Многие Артефакты могут оказаться смертельными для того, кто их возьмет в руки, если у него нет действующих (с описанием) Артефактов или других предметов, нейтрализующих негативное действие данного Артефакта. 

6. Безопасно переносить неисследованные Артефакты можно ТОЛЬКО в специальном контейнере, который имеется у магов. Одновременно в контейнере можно переносить только ОДИН Артефакт. 
7. Для того чтобы изучить Артефакт необходимо: 

* сопроводить научную экспедицию к Артефакту (и, разумеется, обратно ). 

* (возможно), можно будет взять у магов специальный контейнер в аренду (за деньги, но стоимость аренды будет меньше вознаграждения за новый Артефакт) и принести неизученный предмет самостоятельно (сам контейнер должен быть в ЛЮБОМ случае возвращен обратно тем, кто его возьмет - он не остается на месте смерти (содержимое должно быть просто вытряхнуто из него на землю) и игрок живой или мертвый должен принести контейнер обратно). 

Волшебный камень, Гнилушка, Большая пустышка, Контейнер, Непонятная хрень , Множество непонятных хреней! :-)  

Игровые ценности

Сталкер! Внимательнее подходи к вопросам экипировки!

Непосредственную ценность в мире З.О.Н.Ы. представляют патроны: как стандартные (шарики диаметром 6мм), так и любые нестандартные.

Некоторую ценность представляют части монстров: белые морды ухмырей, части противогазов вотсуков. Их можно продать на базах, только заинтересованность в них разная (цены у торговцев отличаются!). 
А артефакты можно не только продать, но и использовать в зависимости от их свойств!
Медикаменты в силу своих качеств имеют разную, но неоспоримую ценность. Всем этим можно обмениваться, получать за услуги, либо на базах обменивать на деньги, которые тоже в свою очередь представляют немалую ценность ввиду своей универсальности. 

В игре  присутствует такая ценность, как информация. Представлена в виде свитков. Имея свиток – владеешь информацией о: артефактах, аномалиях, монстрах, прочем. Свитки можно продавать, дарить, обменивать на что-либо.  С утратой свитка информация теряется - З.О.Н.А. умеет хранить свои секреты. Свитки у живых не воруются и с трупов не снимаются. В случае смерти персонажа свитки передаются игромастерам или мастерам.
Расы. Рекомендации по выбору роли и персонажа.

Сталкер! Отбрось расовую нетерпимость! 
Это улучшает выживаемость в З.О.Н.Е.!

В мире существует пять основных рас – эльфы, гномы, орки, хоббиты и люди, ну и метисы. Но так как для самой игры это не принципиально, то выбор расы это личные предпочтения каждого. Основное требование – соответствие выбранной расе. Если эльф, то предпочтение в оружии луки, мечи, копья, винтовки и проч. Утонченный вкус, манеры, запросы. Одежда – цветовая гамма соответствующая расе или подрасе (напр. Лесные эльфы – оттенки зелёного, Дроу – серые,черные.). Если орк, то топоры, тяжелые мечи, берданки, ручные пушки и проч. тяжелое вооружение. Манеры гопоты. … Хоббиты – селяне-фермеры изначально, поэтому прикид если не Аля ранчо, то всё равно этот стиль прослеживается. Вооружение – легкие луки, ножи-кинжалы, легкий огнестрел и проч. Гномы молоты, топоры, секиры, ручная артиллерия и прочие излишества. 

Специализации.

Независимо от расы у каждого персонажа есть вид деятельности. Род занятий определяет внешний вид, а антуражность – квалификацию. И чем костюм антуражнее, тем большими навыками обладает персонаж и больше мастерских плюшек получает. Если костюма нет вообще, то специально для таких людей мастер может предложить припасённый костюм… монстра, но на всю игру.
Список профориентации:
кабатчик, предводители кланов и поселений, охранники, обслуга, маги-ученые, лекари, беженцы-переселенцы, бродяги, бомжи и проч. 
О некоторых подробнее:
Сталкеры – специалисты по зонам с повышенным магическим фоном и всем что в них находится - от артефактов и аномалий до мутантов. Могут эффективно выживать в условиях зоны. Для этого имеют всё: необходимую снарягу, оружие и навыки, плюс чутьё. Знают повадки мутантов (предпочитают не мочить, а обходить), свойства большинства артефактов и воздействие большинства аномалий.

Чистильщики – изначально военизированные подразделения, занимающиеся зачистками территорий от нежити. Когда люди ушли, нежить перестала существовать. Ч-и переквалифицировались монстров зачищать, благо этого добра хватало. Как правило работают методом глубоких рейдов в зону. В соответствии с этим имеют военную снарягу, тяжелое вооружение (а чё их жалеть?!) и комплект выживания. Знают: особенности аномалий, свойства некоторых артефактов, про мутантов практически всё.
Яйцеголовые – маги-учёные-врачи при военных частях или отрядах инквизиторов, либо «лабораторные крысы» до «большого Бума». Используют медикаменты и магические способности. Выводят из комы, латают раненых, могут определить свойства артефактов (зависит от уровня).

Поселения.
Сталкер помни! Единственное безопасное место в зоне, это защищенный бункер!

Нормальное существование в З.О.Н.Е. возможно только внутри закрытых и герметичных помещений бункерного типа со шлюзовым выходом. Внутри поселений обеспечена защита от монстров, аномалий и собственно З.О.Н.Ы.
Самое многочисленное это кабак «100 чар». Здесь принимают всех без исключения, но с единственным условием – разборки на улице. Для обеспечения внутренней безопасности оружие оставляется в хранилище. Кабак предоставляет пищу, ночлег и возможность заработать. Заправляет всем кабатчик.
Ещё два поселения: яйцеголовых и тёмных. В них настороженно относятся к  пришельцам из З.О.Н.Ы., но, тем не менее, приторговывают: медикаменты, информация, артефакты. А могут и работу предложить.
Возможны  также независимые поселения организованные самими игроками, в которых действуют правила самих поселений (правила зависят от благоустроенности поселения и согласуются с мастерами).
Палатки можно использовать как переносные бункера, где можно свободно дышать. Но для этого необходимо спецоборудование для очистки воздуха. У команды чистильщиков такое быть должно. Да и у людей тоже, а иначе как они выживают на враждебной территории. 
Примечание: поселение может иметь больше одного выхода, если они все выполнены со шлюзовой камерой.
Боевая система
Боевое вооружение

Сталкер! Береги своё оружие!

 Кроме него тебе никто не поможет!

Защитное вооружение
Шлем – защищает голову от ударов, а так же от воздействия психомагического поля.

Щиты – абсолютная защита от любого вида наступательного вооружения, кроме огнестрельного класса ручные пушки.
Броня металлическая пластина - защита от огнестрельного (кроме огнестрельного класса ручные пушки) и холодного одноручного оружия, а так же от воздействия некоторых аномалий и психомагического поля.

Броня металлическая, прочая (кольчуга, бригантина, и т.д.) - защищает от холодного одноручного оружия, а так же от воздействия психомагического поля.

Броня прочая - защищает от холодного одноручного оружия.

Броня пластиковая – защита от огнестрельного оружия и холодного метательного оружия.
Наступательное вооружение

Холодное метательное – луки, арбалеты различных конструкций.
Холодное одноручное и двуручное колюще-режущего, рубящего, ударно-дробящего типов.

Огнестрельное – модели оружия пневмомеханического или механического действия.

Огнестрельное, класс ручные пушки - модели оружия пневмомеханического или механического действия большого калибра.
Боевое столкновение.
Количество хитов у всех рас 3. Хиты снимаются боевой частью холодного оружия, либо попаданием заряда из огнестрельного оружия. 
Огнестрельное оружие при попадании снимает все хиты.
Холодное в зависимости от вида (см. таблицу).
Количество оставшихся хитов, а также количество попаданий каждый игрок считает сам.

Не поражаемые зоны
Для огнестрельного оружия зона поражения всё тело.

Не поражаемые зоны для холодного оружия:
 голова, шея, пах, кисти рук, стопы ног. Наносить удары в эти части тела – КАТЕГОРИЧЕСКИ ЗАПРЕЩАЕТСЯ. 
Примечание: В случае случайного попадания решение принимает тот, в кого попало. В случае тяжелого попадания, если тот, в кого попало, не может продолжать бой, УМИРАЮТ ОБА.

Отсечение 

происходит при рубящем двуручном попадании по конечности, не защищенной доспехом, кроме брони пластиковой. Отсечение руки отыгрывается перехватом одноручного оружия, выпусканием из рук двуручного оружия или щита. Отсечение ноги - приседанием на колено пораженной ноги. 
После выздоровления конечность не отрастает, инвалидность обязательна к отыгрышу.
Кома
Наступает во время боевого столкновения при нулевом или минусовом количестве хитов. Игрок обязан немедленно лечь на землю. В течение десяти минут после принятия горизонтального положения игрок находится ''без сознания'', т.е. не ходит, не разговаривает, а тихо-смирно лежит себе на месте собственного падения.
Зомбирование

Если через десять минут, проведённых в состоянии комы, игрока никто не подобрал и не вколол спецсредство, организм пострадавшего под воздействием З.О.Н.Ы. начинает мутировать – он превращается в зомби с белой полосой на голове. 
Добивающий удар

Производится над игроком, находящемся в состоянии комы, боевой частью оружия по аналогии со снятием одного хита, либо попаданием из огнестрельного оружия. После этого действия реанимация персонажа становится невозможной…
Осада.

Производится в игровой день (см. игровое время). Условие: наличие осаждающих числом не менее пяти и поселения, в котором находятся осаждённые (или осаждённый). В течение часа осажденные (или осаждённый) должны выйти из поселения, отойти на 20 метров и вернуться. В этом случае осада снимается. 

При условии, что осаждающие находились в течение часа на расстоянии не более 10 метров от поселения, а осажденные не произвели необходимых действий осада завершается: осаждающие получают возможность беспрепятственно попасть внутрь. Поселение считается вымершим от жажды, а находящиеся внутри него переходят в состояние кома.
Действия, проводящиеся в не боевой обстановке.
Сталкер помни! Бой скоротечен!
 Жизнь продолжительна!
 Надо попытаться выжить!

«Кулуарное убийство».

Кулуарное убийство совершается кулуарным ножом или кинжалом путем проведения боевой частью оружия по ключице предполагаемой жертвы. Проводится в не боевой обстановке и только если противник находится в состоянии покоя (сидит, стоит, не совершает резких движений и т.п.) и не предпринимает ответных действий. Потерпевший беззвучно оседает на землю и переходит в состояние комы. Если наличествует хауберг, кольчужный или латный воротник, глухой шлем, бармица до плеч или другая защита шеи - клуарка не возможна. 
Пленение.

Для этого надо двум игрокам взять противника за ОБЕ руки (по одному на каждую). Можно также пленить противника в состоянии комы, но тогда его придётся в последствии реанимировать. Если вы взяли противника в плен, то вы можете его связать - завязать у него на руке (ноге) БАНТИКОМ веревочку.  Со связанными ногами не бегают и не ходят, со связанными руками не дерутся. Он может воззвать к помощи посторонних лиц: веревки развязываются, перестреливаются, об оружие режутся (если сможет его где-то найти). 

Кляп.

Персонажу повязывают на рот СИМВОЛИЧНО повязку. Если игрок с кляпом все-таки закричал, то он умирает в течение 10 секунд. Не хватило воздуха!
Мародерство

В течение одной минуты необходимо высидеть над игроком, находящемся в коме. После этого тот молча отдает ВСЕ, имеющиеся у него, игровые ценности.
Ранения.

Если с игрока сняли хотя бы один хит – он считается раненым, что приводит к лечению.
Лечение.

Для того чтобы излечить, необходимо перевязать пострадавшего (не поверх одежды и доспеха) и предоставить полный покой. В этом случае больному каждые 5 минут добавляется один хит. Нет покоя – нет излечения: не ходить, не сражаться, не заниматься сексом. Перевязку может делать любой участник игры.

Лечение также возможно с применением медикаментов (ВАУ). 
Из комы выводят только лекари или яйцеголовые, а также применение спецмедикоментов (УПСС). Чем лучше отыгрыш, тем эффективнее и быстрее лечение. Лекари проходят мастерский допуск до - или во время игры (лечат быстрее и качественней чем приёмы самолечения).
Игрок с отсеченной конечностью после излечения остается калекой, что обязательно к отыгрышу.
Реанимация

Производится над игроком, находящемся в состоянии комы. Пострадавшему необходимо ввести универсальное полевое средство спасения (УПСС), в этом случае игрок поднимается с одним хитом и без последствий нахождения в З.О.Н.Е. Либо перевязка и транспортировка к квалифицированному лекарю или яйцеголовому.
Медикаменты

Сталкер! Запасайся спецсредствами! 

Они спасут тебе жизнь!

(используются без специальной медицинской подготовки)

УПСС.
Универсальное полевое средство спасения. Одноразовое. Выводит из организма накопившуюся первичную магию З.О.Н.Ы. При использовании в качестве реанимационного средства, поднимает уровень здоровья на один хит. 

ВАУ.

Военная аптечка универсальная. Одноразовое. При использовании поднимает хиты до максимума. 

Перевязка.

Представляет собой полосу чистой ткани или бинт. Перевязка поднимает уровень здоровья на один хит по истечении 5 минут при условии полного покоя.

Игровое время.

Игровая ночь с 00:00 до 06:00. Ночью массовые сражения ограничены до одиночных схваток (и вообще не приветствуются), осада не проводится.
Безопасность на игре!

ОБЯЗАТЕЛЬНО ношение защитных очков, снимать их запрещено в ЛЮБОЙ ситуации. Игрок, снявший очки НЕМЕДЛЕННО выводится из игры и удаляется с полигона!

Использование не допущенного на игру оружия и боеприпасов к нему карается высылкой с полигона!

Употребление алкоголя и наркотиков на игре запрещено. Наказание – высылка с полигона.
Вещи необходимые на игре.
1. Защитные очки (обязательное условие нахождения на полигоне).
2. средство индивидуальной защиты органов дыхания (противогазы, респираторы, «лепестки», ватно-марлевые повязки и в самом крайнем случае платок на лицо)

3. Игровой костюм, соответствующий игровой эпохе (камуфляж, джинса и т.п. не приветствуется.)

4. Игровое оружие (если вы собираетесь воевать)

5. Белая повязка на голову.
6. Предметы, необходимые для наиболее полного отыгрыша и развития роли (проконсультируйтесь у мастеров перед началом игры)

7. фонарик (если собираетесь ночью играть)
8. Туристское снаряжение (палатка, котелок, спальный мешок и т.д.), запас продуктов на 2 –3 дня.

9. Часы 

10. минимальный аптечный набор «Помоги себе сам».

11. Мазь от комаров!!!!!

12. Игровой взнос уточнить перед игрой; используется на канцтовары, игровые атрибуты и закупку продуктов в кабак.
Таблица 1 (степень повреждения в зависимости от вида брони вида оружия).
	Вид оружия
	без доспеха
	Броня пластиковая
	Броня прочая
	Броня металлическая прочая
	Броня металлическая пластина
	Шлем
	Щит

	Нож, Кинжал
	1
	1
	-
	-
	-
	-
	-

	Холодное одноручное
	Конечность-1 корпус-2
	Конечность-1 корпус-2
	-
	-
	-
	-
	-

	Холодное двуручное
	2
	2
	Конечность-1 корпус-2
	Конечность-1 корпус-2
	Конечность-1 корпус-2
	-
	-

	Холодное метательное
	Конечность-1 корпус-2
	-
	Конечность-1 корпус-2
	Конечность-1 корпус-2
	Конечность-1 корпус-2
	-
	-

	Огнестрельное
	+
	-
	+
	+
	-
	+
	-

	Огнестрельное класс ручные пушки
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3


