Боевые правила

Хотелось бы еще раз напомнить, что игра «Смута на Либерти» - небоевая, а потому хочется верить что правила по боевке будут достаточно короткими. Также хочется еще раз напомнить о технике безопасности и травмобезопасности, поскольку слишком часто об этих вещах забывают. И вообще, рекомендую пользоваться старой мудростью дикого запада: «Не стреляйте в пианиста… он стреляет лучше вас.»

Итак, на игре присутствует как огнестрельное и лучевое, так и холодное оружие. Учитывая специфику реальности в игре, наиболее распространено огнестрельное оружие, т.к. лучеметы (бластеры, парализаторы, плазмометы и подобная хренотень) являются серьезным боевым оружием и могут оказаться только у тех, кто в силу специфики профессии часто сталкивается с серьезными противниками (в основном это военные, свободные пилоты, наемники и контрабандисты). Так что видя у персонажа лучемет не мешает задуматься – а собственно ЗАЧЕМ ему ЭТО. Холодное оружие в высокотехнологичной реальности – это не только «понт» но и реально опасная вещь, например офицерским клинком можно напрочь снести ствол направленного на вас лучемета или развалить надвое человека с защитным полем, защищающем его от пуль или отразить выстрел из бластера. Правда, не считая ножей и кинжалов, серьезные клинки (типа офицерских) редко попадают в чужие руки – ведь мало иметь клинок, нужно им еще и владеть. А этому учат либо в ВоенноКосмическихСилах (ВКС), либо среди высшего общества, либо опять же у пилотов (если заслужите ().
Помните! По законам Освобождения (Либерти) ношение оружия не запрещено, но вся ответственность за его применение лежит на ВАС! Более того, ношение, хранение, и применение АВТОМАТИЧЕСКОГО оружия запрещено рядовыми гражданами и ГОСТЯМИ Освобождения. Применение лучевого оружия ВСЕХ типов расследуется полицией с ОСОБОЙ тщательностью. ДУЭЛИ на любом ОРУЖИИ запрещены. 

Итак, собственно, пара слов о самом оружии…
Наиболее распространено в Освобождении обычное пулевое оружие, как правило это пистолеты. Пистолет отыгрывается пластиковой китайской пневматикой (не маруй) под 6-ти мм. шарик, возможно ставить глушитель и колиматорный прицел (помните! На глушитель и прицел будут реагировать «по игре»). Выстрел из пистолета отыгрывается выстрелом шарика. Холостой выстрел – хлопком пистолета. Если в вас попали, то в зависимости от локализации попадания: в конечность – средняя рана (не можете пользоваться конечностью – роняете из руки оружие, вещи либо падаете), в корпус тяжелое ранение, повторное попадание – смерть. Выстрел в голову моделируется холостым выстрелом в упор с комментарием, например «Стреляю в голову». Как правило, пистолет является оружием самообороны, стоит на вооружении полиции, охранных подразделений, а посему разрешен к ношению на всей территории Освобождения. ВСЕ пистолеты подлежат обязательной регистрации в полиции Освобождения.
Лучеметы в игре делятся на два типа: бластеры и парализаторы.

Бластер отыгрывается китайской пластиковой пневматикой под 6-ти мм. шарик с прикрепленным к стволу лазерным прицелом и звуковым сигналом. Прицел в данном случае НЕ СЪЕМНЫЙ, так что если хотите бластер – озаботьтесь закреплением прицела и прочих причиндалов ЗАРАНЕЕ. Выстрел из бластера отыгрывается выстрелом шарика с одновременным включением лазерного прицела и звукового сигнала. Луч из бластера не рикошетит, бъет по прямой, и наносит тепловые повреждения. Как правило, попадание из бластера сжигает человека без соответствующей защиты полностью.
Парализатор, в отличие от бластера, является оружием правопорядка. Отыгрывается парализатор пистолетом с присоединенным СИНИМ (например тактическим) фонарем. Выстрел производится включением фонаря. Стреляет парализатор бесшумно и «накрывает» излучением всех, кто оказался в поле света, правда сквозь стены и другие укрытия не работает. Если вы увидели свет парализатора, но не уверены попали ли в вас, считайте что попали. Парализованные сохраняют способность слышать и видеть все что происходит вокруг, но не могут двигаться ПОЛНОСТЬЮ, в том числе продолжают сжимать оружие в руках (. В частных руках парализатор встречается ОЧЕНЬ редко, и его хранение, ношение и использование запрещено.
Автоматическое оружие может быть пулевым и лучевым (бласт-ружье). Способы отыгрыша – те же что и у пистолетов, только базовая пневматика должна соответственно выглядеть (лучше всего автомат). Законно может находится только у военных или спецотрядов полиции.

Снайперская винтовка должна быть оборудована оптическим прицелом и сошкой.
Помимо всего вышеописанного к стрелковому оружию относят иглометы. Вообще-то, оружие более чем специфическое, а посему – возможно – на игре вы его не встретите… хотя кто знает. Игломет, как легко догадаться, стреляет иглами, которые зачастую отравлены. Отыгрывается игломет пистолетом с присосками, выстрел производится выстреливанием присоски. Если в вас попали из игломета, лучше сразу падайте с легким ранением и ждите комментария стрелявшего или мастера. Иглометы не пробивают защитные костюмы, но это не значит, что если на вас костюм, а попали в незащищенную костюмом часть то можно игнорировать попадание. 
Несколько слов о холодном оружии:

Век высоких технологий наложил свой отпечаток и на производство холодного оружия. Изобретение высокопрочных оружейных сталей и использование сверхпрочных материалов, высокоточных технологий закалки и заточки напитало это древнее оружие новой силой. Конечно, даже нож является оружием в умелых руках (и оружием грозным!), а что уж говорить о боевых мечах, особенно если они пребывают в умелых руках. Как и в ранние времена, ношение именно холодного оружия является почетным, его вручают офицерскому составу ВКС, им награждают отличившихся офицеров полиции и граждан государства, его передают от отца к сыну в семьях с многовековой историей. От носителей Клинков ждут соответствующего поведения и дел, способных умножить славу государства и самих носителей этого оружия. Среди пилотов, например, человек не носящий (и не владеющий соответственно) холодным оружием, считается либо зеленым новичком, либо дураком… Итак.
Учитывая специфику игры мастера предупреждают: если вы не уверены в своем уровне владения оружием, лучше не берите его. Мастера не допустят оружие «для антуражу, чтобы на поясе висело…». Помните, любая нанесенная вами травма другому игроку лишает вас права на владение, рецедив либо травма ребенку до 18 лет – мертвятник без права повторного выхода.
С наибольшей вероятностью на игре вы увидите ножи, офицерские клинки, и родовое оружие граждан Освобождения и гостей. В зависимости от того, какое оружие вы увидите вы, если конечно вы образованный человек, сможете определить принадлежность человека.

Ножи можно встретить везде, ибо их проще всего достать. Ими вооружены все те, кто не имеет (в том числе и права на ) клинка, но хочет носить холодное оружие (похвастать там, колбасу порезать…(). Отыгрывается нож деревянной, текстолитовой либо пластиковой копией безгардового клинка длинной не более 20-ти см., скруглением граней не менее 5 мм. и кончика не менее 1 см. Ножом можно наносить только режущие удары, колющие удары ножом запрещены. Если хотите кого-то ткнуть ножом, приставьте нож к этому месту и прокомментируйте действие. Ножи не пробивают защитные костюмы.
Офицерские клинки, как следует из названия, это помимо всего прочего, знак отличия военнослужащего (… По внешнему виду можно различить страну происхождения оружия, например имперские клинки внешне очень напоминают катаноиды (характерный изгиб клинка, небольшая как правило округлая гарда), освобожденческие похожи на китайский меч (прямое лезвие, прямоугольная гарда) а оружие из Федерации от Освобожденцеского отличается внешне только гардой (как правило сабельного либо мечевого типа). Отыгрываются клинки деревянной либо текстолитовой копией меча, диаметр скругления граней не менее 0.8 см., кончика не менее 1.5 см., не должны иметь острых углов, торчащих элементов крепежа, зазубрин т.п.  Мечи проходят обязательную сертификацию и допуск на травмобезопаснось перед игрой. Далее конкретика:
Имперские офицерские клинки делятся на три типа: нож(кинжал), короткий меч и длинный меч (соответственно прототипы танто, вакидзаши и катана). 
Освобожденческие офицерские клинки бывают только двух типов: нож (кинжал) и короткий меч.

Федератские клинки также двух типов – короткий меч и длинный меч. (в качестве прототипа лучше всего подойдет палаш)
Длина клинков соответственно нож(кинжал) – 25-30 см., короткий меч – 50-60 см. и длинный меч – 80-100 см.

Имперские клинки имеют, помимо прочего статусное различие: по цвету стали различается статус: серебристо-голубое лезвие – обычный офицерский, черный – парадный, желтый – наградной. Имперские клинки на игре способны разрезать что угодно, от листа бумаги до клинка соперника, за исключением имперских либо корсарских клинков.
Родовое оружие, наверное, самое разнообразный на игре вид холодного оружия. Сюда мы относим и холодное оружие дворян, наградное оружие граждан и военнослужащих, пилотские клинки, национальное оружие и все то холодное оружие, которое может появиться в реальности, а значит и в игре.
В реальности Империи распространено было холодное оружие именно клинкового типа, за единственным исключением: у сидов или людей, ведущих свой род с Новой Терры, могут быть секиры. Итак, все оружие, о котором пойдет речь в этом разделе – только по заявкам, обсужденным с мастерами.
Опишу основные типы:

Корсарские клинки: узкие обоюдоострые полуторные (110-130 см.) мечи с рукоятью под двойной хват – как и имперские режут все, за исключением себе подобных и имперских.

Рыцарские клинки: по внешнему виду напоминают корсарские.

Сендзунские клинки: широкие обоюдоострые короткие (40-55 см.) мечи.
Клинки на игре пробивают защитные костюмы (за исключением имперских защитных костюмов), могут прорезать стену, борт флайера или броню космического корабля. При попадании в конечность – отрубание конечности, рубящий в корпус – почти всегда гарантированная смерть, колющий в конечность – не можете пользоваться конечностью (роняете из руки оружие, вещи либо падаете).  Блокируются либо подобным клинком (в том числе и ножом), либо специализированным полем. Сломанные клинки на игре восстановить нельзя.

Прочее оружие.

Помимо всего прочего на игре есть и более гуманное оружие, например дубинка. Согласитесь, зачем кого-то убивать, если можно… ну вы поняли. Моделируется дубинка, как ни странно дубинкой с обмотанной, в целях гуманизации, поролоном рабочей частью (т.е. почти целиком () Дубинка оглушает почти любого, к кому вы ее примените, если он, конечно, не супермен, либо если у него защитный костюм с одетым шлемом (.
Если надо кого-то тихонько «снять» то могут пригодиться метательные ножи, либо арбалет.  Метательные ножи изготавливаются из двух слоев «пенки», скрепленных между собой. При попадании в корпус – тяжелое ранение, в конечность – легкое (. Верх мечты любого образованного бандита – арбалет. Натяжение тетивы арбалета – не более 8 кг, диаметр гуманизатора стрелы не менее 2 см. в диаметре. Желательно оборудовать арбалет оптикой, и тогда в вашем распоряжении прекрасное средство для убийства себе подобных – стрела арбалета по силе приравнивается к пистолетному выстрелу (. 
Специально для продвинутых байкеров предлагаем цепь: несколько поролоновых шариков, связанных веревкой и у вас великолепное оружие для уличной потасовки: удар в корпус – перелом ребра, по конечностям – перелом конечности. При броске повреждений не наносит.

Помимо всего прочего у полиции или у криминала может быть «шокер» - универсальное средство для нейтрализации оппонента. Моделируется «световой указкой» (палкой со светодиодами), при касании вас таким «шокером» (со включенными светодиодами) получаете оглушение: падаете на месте, на 10 мин. теряете контроль над окружающей действительностью, не можете сопротивляться, разговаривать, слышать и видеть что происходит вокруг вас. 
Но, несмотря на вышеописанное, и любой профессионал согласится, самое главное оружие - это наши руки. Так что пара слов о рукопашном бое. Безусловно, никаких боевых приемов и даже приемов самозащиты реального рукопашного боя на игру не допускается! На игре присутствовать будут только описанные в настоящем пункте приемы. Итак, все что не разрешено - запрещено! Помните! Если вы не уверены в том, что сможете безопасно для окружающих и для жертвы В ПЕРВУЮ ОЧЕРЕДЬ, не пользуйтесь рукопашкой! Более того, на игре присутствуют люди, которых нельзя атаковать «врукопашную», например Рыцари Ордена Звезд, корсары, некоторые имперцы… Повреждения, которые нанесла ваша атака, атакованный оценивает для своего персонажа сам.

Задержание: (!только для представителей силовых структур!) положить руки на оба плеча с соответствующим комментарием, например «вы арестованы», «проследуйте со мной(нами)» и т.п. Задержанный обязан прекратить сопротивление и выполнять команды конвоиров, до тех пор, пока не будет освобожден. Кричать и звать на помощь можно (.


Захват: производится сзади. Нужно обнять человека поперек груди и взять руки «в замок», сопроводив комментарием, например «Беру в захват». Атакованный должен прекратить сопротивление и ждать освобождения либо дальнейших действий напавшего. Может кричать, команд напавшего может не выполнять. Контрприем: захват не считается произведенным, если атакованный успел сомкнуть руки, в «замок», на своей груди, прежде атакующего.

Оглушение: опускание руки между лопаток с имитацией широкого замаха и соответствующим комментарием, например «оглушен». Атакованный должен прекратить сопротивление и упасть. В течении 10 минут оглушенный «не воспринимает» реальность, в том числе не фиксирует происходящее, не слышит разговоров и т.п.


Подсечка: касание подъемом стопы ноги оппонента выше щиколотки, но ниже колена с имитацией замаха ногой и комментарием «подсечка». Атакованный должен упасть там, где стоял и сосчитать до 10-ти вслух. После этого может продолжать действовать согласно ситуации. Подсечка не срабатывает если нога не опирается на землю (должно быть визуально видно).  

Обезоруживание: захват предплечья вооруженной руки, с комментарием «обезоружен». Атакованный обязан выпустить оружие из захваченной руки. 
Ну, а теперь несколько слов о самом разрушительном оружии на игре - о взрывчатке (.

Взрывчатка и подрывные устройства безусловно запрещены законом, но ведь не всем закон - указ… ( Так что где-то может и взрыв прогреметь…


Присутствуют на игре два типа взрывчатки: гранаты и мины. Первые могут быть у военных, полиции, наемников и бандитов… может у криминала, ну а бомбы - это привилегия повстанцев и террористов.

Гранаты могут быть нескольких типов: Осколочные - моделируются петардой класса «корсар 1». Атака гранатой моделируется путем поджога петарды(запала) и, соответственно, броском ее в нужном направлении. Все, попавшие в радиус взрыва (2 м. от места взрыва) получают тяжелые осколочные ранения , а в радиусе «взрывной волны»(4м.) оглушение и контузию (неспособность к активным действиям на 20 мин.). Если кому-то не повезло и он стоял ближе чем в метре от разрыва, то он умирает от многочисленных ран. Защитный костюм с одетым шлемом защищает от осколков, в том числе и близких, но не спасает от «взрывной волны». Газовые - моделируются цветными пиротехническими дымами любых цветов кроме красного. Атака газовой гранатой моделируется путем поджога дыма и броском его в нужном направлении. Попавшие в зону 2м. от начала срабатывания дыма получают оглушение и контузию, а в радиусе 4м. попадают под действие газа, кстати, газ сносится ветром, так что если вокруг вас дым от сработавшей газовой гранаты - вы так же получаете свою «долю». Защитный костюм с одетым шлемом спасает от «газовой» атаки, но не защищает от «взрывной волны».
Мины, в отличие от гранат нужно устанавливать, и может сделать это не всякий. В отличие от гранат, мина наносит гораздо больше повреждений и от нее, как говориться, «не убежишь» (. Итак, мины тоже могут быть двух типов: Обычная мина моделируется картонной коробкой (не менее чем «сигаретная» пачка) снабженная «зарядом»(корсар 2) внутри и «запалом»(«бенгальский» огонь), причем «срабатывание» мины происходит, если ваш «запал» подожжет «заряд» и тот взорвется. С помощью мины можно разрушить здание, причем все, находившиеся внутри должны покинуть его в течении 2-х минут, либо они погибнут. Люди, находившиеся в радиусе 2 м. от взрыва получают тяжелые ранения осколками, а в радиусе 4 м. оглушение и контузию. Осколочная мина - излюбленное оружие повстанцев и шпаны, охраняющей «свои» районы. Моделируется хлопушкой с конфетти, установленной на срабатывание от рывка веревки («растяжка»). «Взрыв» осколочной мины происходит, когда хлопушка срабатывает, выбрасывая конфетти в сторону, выбранную для атаки. Все, находящиеся в направлении взрыва (выстрела конфетти) на расстоянии до 2м. получают тяжелые осколочные ранения, 2-4м. средние ранения осколками и, вдобавок тяжелую контузию, а, находившиеся в 4-6м. получают оглушения.
Ну а теперь пора, наверное, описать комплексные действия, которые так же можно произвести как с помощью оружия, так и без.
Итак, поджог моделируется обвязыванием красной лентой поджигаемого объекта, либо стены помещения (только внутри здания). Помните, просто пожар легко потушить, так что он успеет уничтожить максимум мебель, технику, и личные вещи. Так что для серьезного поджога лучше использовать «напалм». Моделируется поджог «напалмом» так же как и обычный, но с установкой и поджиганием пиротехнического дыма красного цвета. Такой пожар, как правило, выжигает здание дотла. Если вы оказались в горящем помещении, то у вас есть 5 мин. чтобы выбраться, иначе сгорите заживо. Все выбравшиеся из подожженного здания получают ожоги по такой схеме: 1 мин. с момента поджога - легкие, 2-3 мин. с момента поджога - средние, с 3 до 5 мин. тяжелые ожоги + отравление угарным газом, 5мин. и более смерть.
Связывание (одевание наручников) моделируется набрасыванием на запястья связываемого веревочной петли (либо одеванием пластиковых «наручников»).После связывания крайне желательно поставить в известность об этом мастера либо посредника. Связанный может освободиться от веревки (снять наручники) только с помощью посторонних предметов, например ножа (или отмычки). В любом случае, при освобождении от «пут», желательно присутствие мастера либо посредника.
Допрос может быть любым, от «нежных» увещеваний (пытки 3-й степени запрещены законом () до «уговаривания» с помощью психотропных веществ. В любом случае, данное действие строго не регламентируется. Просто при применении силы допрашиваемый может умереть, а при использовании спецсредств - свихнуться. В общем избежать процедуры получения вами сведений (. Грамотно допрашивать надо уметь, и наука это не простая… Умение допрашивать безусловно есть у полиции и представителей спецслужб, так что если вы попали в их цепкие лапы, то проще сразу рассказать им то, что они хотят (врать не запрещается (), а если за дело взялись «дилетанты» - то «словеска»  на отыгрыш, либо… ищите психотропные вещества (см. правила по медицине). 
Ну… мы много говорили об оружии и прочих методах «взаимодействия», теперь время поговорить о защите.

Основным средством защиты является защитный костюм. А вот типов их - великое множество… начнем с общедоступного.

Обычную одежду из бронеткани можно приобрести в специализированном магазине, либо у техников. Такая одежда не имеет шлема и защищает от пулевого оружия, игломета, ножей и арбалетных болтов причем защищает то, что реально закрыто одеждой: т.е от взрыва гранаты или оглушения она вас не убережет… Моделируется бронеткань специальной нашивкой изнутри одежды с мастерскими «метками», чем больше меток, тем дольше костюм вам прослужит, например, при попадании в вас из пистолета вы снимаете 1 метку, при повторном, еще одну, и так до тех пор, пока они не кончатся… ну а потом ваша одежда пришла в негодность и пора идти за новой. Если метки «использованы» не все, можно попробовать «починить» одежду. Как правило, это делают техники.
Полицейская либо военная форма тоже изготавливается из бронеткани, так что прежде чем стрелять в представителя силовых структур, подумайте - а вдруг не поможет? (
Полицейский либо военный бронекостюм - одежда гораздо более серьезная, чем гражданский вариант. Эти защитные костюмы снабжены шлемом (моделируется «маской» для плаванья либо «мотоциклетными» очками) и, при одетом шлеме, дают защиту не только от пистолетов и прочего «гражданского» оружия, но и от автоматического оружия, взрывчатых веществ, парализаторов и средств оглушения. Отыгрывается бронекостюм «форменной» одеждой с «метками».
Имперский рейнжерский скафандр является наилучшим из известных средств защиты. При одетом шлеме такой костюм способен защитить владельца от 99% возможных опасностей, в том числе и от концентрированного огня боевых излучателей. Единственное, чего, наверное, стоит бояться, так это того, что в скафандре невозможно поесть и оправиться… (. Без шлема скафандр дает защиту, подобную полицейскому бронекостюму со шлемом, кроме защиты от оглушения. Также защищает от ожогов и «поддерживает» своего владельца при получении тяжелых повреждений до прибытия помощи. Рейнжерский скафандр работает только на владельце, т.е. если вы снимете чужой скафандр и оденете его, то он работать не будет. Моделируется имперский рейнжерский скафандр водолазкой, либо майкой с воротом.
Помимо защитных костюмов есть дополнительные средства защиты, которые могут использоваться как вместе с защитным костюмом, так и отдельно. Они делятся на комплексные защитные системы и защитные поля. При использовании дополнительной защиты вместе с защитным костюмом - сначала «расходуется» дополнительная защита, затем бронекостюм.
Защитные системы дают защиту примерно как одежда из бронеткани + защита от лучеметов. Моделируется комплексная защитная система военной «протупеей» со специальными мастерскими «метками» (как на бронекостюмах.) Принцип «срабатывания» защиты тот же: попали - снимаете метку. Ремонт защитных систем также у техников.

Отдельная разновидность комплексной защитной системы - корсарская броня. Дает защиту как полицейский бронекостюм + защита от лучеметов. Моделируется военной протупеей с «наплечником»(например хоккейным) на левой стороне. Ремонтируется только корсарскими специалистами.
Защитные поля можно купить достаточно легко. Правда, это самая слабая защита - примерно как одежда из бронеткани. Единственным преимуществом является то, что после израсходования батарейки (окончания меток) поле не ломается и его можно снова «зарядить» (у техников, естественно). Правда, если выстрел попадет точно в генератор поля (моделируется коробочкой, примерно с «сигаретную» пачку с креплением на пояс и специальными мастерскими «метками») оно сразу же ломается (.

