Правила полевой игры «Преддверии бури»

Все правила от начала и до конца ОБЯЗАТЕЛЬНЫ к тщательнейшему прочтению и изучению. Незнание правил не освобождает от ответственности. Нарушение правил строго карается: вплоть до предъявления игроку требования покинуть полигон. В случае незнания правил игроком мастера могут принять решение не допускать его до игры.
Терминология

Человек – персонаж с биологическим разумом (не обязательно представитель расы людей).
Дроид – существо с искусственно созданным мозгом.
Киборги считаются людьми по своим свойствам.
Форсовик – человек, чувствующий Силу.
Оружие, способное защитить от бластерных выстрелов (ОБВ), – кортозисные и световые мечи, специально обработанные Силой посохи, виброщиты и т.п. Обычное виброоружие и дистанционное оружие (бластеры) не являются ОБВ.
Светомеч, светопосох – сокращения, применяемые для терминов «световой меч» и «световой посох».
Боевка – любое боевое взаимодействие персонажей на игре.
Пожизневка – любое действие игрока, совершаемое не в игре и, таким образом, за пределами ее правил.
Кулуарка – поражение противника исподтишка.
Игротех – человек, знающий правила и наделенный мастерами правом разрешать любые конфликтные вопросы, связанные с ними.
Аусвайс – документ, в котором зафиксированы данные по игроку и персонажу, необходимые в игре. Игрок без аусвайса не может принимать участия в игре. Аусвайс игроку выдается мастерами после оплаты установленного игрового взноса.

Общие принципы[1]
· ФОРСОВИКИ. На роли форсовиков принимаются только игроки, которые с точки зрения мастеров имеют достаточный игровой опыт, талант, знания Вселенной «ЗВ» и понимание психологии различных форсовиков, позволяющие качественно отыгрывать данные ответственные и сложные роли. Каждый форсовик игры обязуется знать наизусть данные правила и в случае необходимости выступать в качестве игротеха.

· НЕИГРОВАЯ ЗОНА. Неигровой зоной на игре считаются только внутренние помещения личных палаток и зона, отведенная мастерами под «мертвятник».

· БОЕВОЕ ВРЕМЯ.

· Боевое время игры идет с 10:00 до 22:00. Всё остальное время считается «ночным» и боевые действия (как по игре, так и «ради фана»), включая кулуарки и приводящее к летальному исходу или отключке использование Силы, в это время полностью запрещены. Если по неудачному стечению обстоятельств в 22:00 бой в самом разгаре и не собирается завершаться в ближайшие пару минут, то игроки могут при желании хотя бы одной из сторон прекратить боевые действия и позвать мастера. Мастер зафиксирует ситуацию и ровно в 10:00 следующего дня даст разрешение  на продолжение боя (неявка на бой по каким бы то ни было личным причинам приводит к тому, что персонаж автоматически погибает и игроку следует отправиться в мертвятник).

· В боевое время полностью запрещено потребление алкоголя. В случае нарушения данного правила в зависимости от степени опьянения человека игрок будет обязан либо покинуть полигон, либо проследовать в тюрьму, как находящийся в опасном для окружающих наркотическом дурмане.

· Игроки без прошедших проверку очков (или масок), полностью защищающих глаза, на игру не допускаются. Игрок, снявший очки на полигоне (в игровой зоне, в пожизневом лагере или «мертвятнике») за исключением неигровой зоны палатки в течение боевого времени, выдворяется с полигона.

· Если тот или иной человек идет по игровой территории с БХ на лбу, это означает, что он является «трупом», идущим в мертвятник, призраком, голокроном, голограммой, игроком, идущим на указанное мастерами место для входа в игру, или выполняет функции мастера. Ни при каких иных условиях игрок не имеет права в боевое время надевать на себя БХ. Потребление еды, справление естественных нужд, сон и т.п. происходят по игре.

· НОЧНОЕ ВРЕМЯ. В ночное время участие в социальных взаимодействиях остается на усмотрение игроков. Не участвующие в игре игроки должны одеть белые хайратники (БХ).

· ПИТАНИЕ.[2] Внимание! В боевое время полностью запрещено потребление не находящейся в игре (своей, пожизневой) еды (питье разрешено). Это является абсолютной необходимостью для экономики (см. соответствующий раздел правил). Еда будет продаваться за игровые деньги в кантине. В случае если у вас нет денег на еду, становитесь рабом, идите работать наемником или вступайте в организацию, способную обеспечить ваше пропитание. Если у вас возникают трудности с появлением в кантине или вы просто хотите есть «на дому», решайте данные вопросы в пределах игровых реалий. Потребление своей еды будет караться мастерами, т.к. может привести к осложнениям в экономических взаиморасчетах на игре. Не волнуйтесь: голодать вас никто не оставит!

· ИГРОВЫЕ ПРЕДМЕТЫ. Отчуждению с трупа (или воровству с персонажа, находящегося в состоянии «отключки» или «при смерти») подвергается только половина (округление вниз) игровых денег, находившихся у персонажа в момент смерти/впадения в «отключку», и различные игровые предметы (наркотики, детали, артефакты и т.п.). Броня и оружие подвергаются отчуждению только с разрешения игрока-владельца. Аусвайс отчуждению не подвергается ни при каких условиях.

· САНКЦИИ. Мастера оставляют за собой право возложить на игрока, не соблюдающего правила, одно из следующих типов наказания:

· за самые крупные провинности (многократное нарушение правил, неигровые разборки во время игры): изгнание с полигона;

· за крупные провинности (использование навыков, отсутствующих в аусвайсе, завышение своих хитов): исключение из игры (лишение чиповки на предметах и аусвайса игрока, требование отправиться в мертвятник или в пожизневый лагерь);

· за средние провинности (использование навыка без затраты необходимого времени): мастер может частично или полностью лишить вас чиповки (с брони или оружия);

· и мастера, и игротехи могут возложить за самые легкие провинности (очень кушать хотелось, поел своей еды, хотя есть кантина) наказание «отключкой»: если мастер или мастерский персонаж вам говорит, что ваш персонаж в «отключке» за несоблюдение правил, вы обязаны немедленно впасть в состояние «отключки». Иначе ваше нарушение станет рассматриваться, как нарушение средней или крупной тяжести.

Аусвайс

Аусвайс персонажа является самым важным документом на игре. Он содержит в себе всю информацию по персонажу и его возможностям. На передней стороне аусвайса фиксируется «паспорт» персонажа: имя персонажа (оно может быть фальшивым), раса, род занятий (может быть фальшивым), прочая необходимая на игре информация. Эти данные предоставляются тогда, когда по игре требуются паспортные данные: заключение письменных договоров, проверка документов и т.п. На задней стороне аусвайса содержатся данные по кредитной карте персонажа: состояние его лицевого счета и все изменения по нему. Данный документ необходим для серьезных денежных транзакций. Денежной единицей кредитных карт являются «кредиты» (республиканские датарии). Внутри аусвайса фиксируются следующие данные: ФИО и ник игрока, настоящее имя его персонажа, медицинские противопоказания игрока, навыки, сопротивляемость аффект майнду, время продолжительности его пребывания в состоянии «отключки»,  дополнительные сведения и небольшая помощь игроку в отношении правил (мини-подсказка, в частности, по Силе). Эти данные доступны только мастерам и игротехам: игроки не имеют права требовать их предъявления.

Боевка

ОБЩИЕ ПРИНЦИПЫ:
· На игре в целом и в боёвке в частности полностью исключен какой бы то ни было рукопашный бой. Запрещены любые удары, захваты и болевые приемы, приемы, направленные на обезоруживание противника, а так же приемы, приводящие к падению игрока.

· На игре полностью отсутствуют неубиваемые персонажи. Любого персонажа можно убить/уничтожить. Вопрос лишь в том, насколько это окажется сложно сделать.

· На игре используются правила «при смерти/добит».

· ПРИ СМЕРТИ. Игрок, потерявший все свои хиты, впадает в состояние «при смерти»:  падает, словно потеряв сознание (в самом крайнем случае, садится на корточки), но остается жив на срок в 20 минут. В сознание он не может прийти до тех пор, пока не будет так или иначе вылечен (процесс лечения обязательно должен начаться до истечения срока в 20 минут). Персонаж, находящийся «при смерти», никак и никому не может противодействовать. Если вас берут в плен, вы обязаны идти с похитителями (если похитители не в силах реально отнести вас), максимально опираясь руками на их плечи и общим видом показывая полную свою недееспособность. Персонаж «при смерти» не может пользоваться Силой, разговаривать и т.п. (то есть в любом случае по возможности отыгрывает бессознательное состояние).

· ДОБИВАНИЕ. Противника, находящегося в состоянии «при смерти», можно «добить». Для этого вы четко произносите: «Добиваю» – так, чтобы человек это услышал, и отыгрываете то или иное добивающее действие (легкое касание оружием, холостой выстрел или выстрел рядом в землю, применение боевых Силовых способностей). После этого противник считается «мертвым». Внимание! Добивать можно только тогда, когда бой завершен![3] Помните также, что мастера оставляют за собой право в особо странных с их точки зрения случаях спросить у игрока «мотивацию добивания». В случае если она покажется мастерам произвольной и неубедительной, мастера могут вернуть «мертвого» персонажа в состояние «при смерти». 

· «ОТКЛЮЧКА». Персонажи игры могут быть приведены в состояние «отключки». В состоянии отключки игрок обязан отыгрывать персонажа, находящегося в бессознательном состоянии. Период отключки каждого персонажа прописывается мастерами в аусвайсе после учета следующих факторов: возраст, раса, воинская подготовка, инвалидность персонажа, пол (если раса диктует серьезные различия) и т.п. Среднестатистическое время отключки для человека, здорового мужчины 25 лет без спец. подготовки: 30 минут. Для форсовика это время делится на 6 (округление до минут в большую сторону), т.е. при вышеприведенном примере, но у форсовика, оно будет равно 5 минутам. По истечению периода отключки персонаж автоматически приходит в себя и по желанию отыгрывает последствия впадения и нахождения в бессознательном состоянии.

· ПОРАЖАЕМЫЕ ЗОНЫ.
· При фехтовании запрещается бить в голову, шею, пах, кисти и пальцы рук. Также полностью запрещены колющие удары. Попадание по оружию (рукоятям мечей, огнестрельному оружию) ни к чему не приводит. Пожалуйста, уважайте чужое имущество: не бейте по «стрелковому оружию»! В случае невозможности продолжения боя из-за физического повреждения одной из запрещенных зон (включая оружие) игрок имеет право потребовать у мастеров того или иного наказания для игрока, нарушившего правила.

· При стрельбе непоражаемых зон, как таковых, нет.[4] Но мы крайне не рекомендуем стрелять людям в голову и, тем более, в лицо. Преднамеренное нарушение данной рекомендации с серьезными (на усмотрение мастеров) негативными последствиями может привести к тому или иному наказанию.

· БОЙ ФОРСОВИКОВ. Когда сражаются друг с другом форсовики, нефорсовики (даже персонажа класса «герой» и «убийца») не имеют права вмешиваться в их поединок. Если форсовики схлестываются в битве во время общего глобального конфликта, то они максимально громко сообщают о «тайм-стопе». Все боевые действия нефорсовиков, включая перемещение игроков, прекращаются. По окончанию битвы форсовиков общий бой продолжается с участием форсовиков, которые способны продолжать бой.

· МАССОВЫЙ БОЙ.  Перед началом сражения мастера назначают временных игротехов из числа игроков участвующих в бою (1-2 на команду) основной обязанностью временных игротехов является слежение за  соблюдением правил и подсчёта хитов в  каждой из  сражающихся команд. Если кто либо из игроков замечен в нарушении правил либо несознаётся в потере хитов то игротех обязан вывести нарушителя из игры ( заставить надеть БХ, либо войти в состояние «При смерти» ) .  


КЛАССЫ ПЕРСОНАЖЕЙ:

Класс персонажа прописывается в аусвайсе:

· «МАЗИЛА». Особо бестолковые в боевом отношении персонажи (обычные боевые дроиды Торговой Федерации) принадлежат к классу «мазила».[5] Единственной (но очень серьезной) проблемой данных персонажей является то, что они в принципе не способны нанести повреждения форсовикам, вооруженным ОБВ. Тем не менее, их количество хитов равно обычному количеству хитов, то есть 1, и всем персонажам, включая форсовиков без ОБВ, они наносят повреждения стандартно.

· ОБЫЧНЫЕ ПЕРСОНАЖИ. Класс персонажа по умолчанию (не прописывается в аусвайсе).

· «УБИЙЦА». Некоторые на редкость профессиональные в убийстве персонажи (ARC-трупер, дроиды-ассасины) принадлежат к классу «убийца». Силовые способности «страйк» и «дефлект» не вводят их в состояние «при смерти», а просто снимают один хит.

· «ГЕРОЙ». Особо уникальные персонажи, не владеющие Силой, (Джанго Фетт, Гривус, Хан Соло) принадлежат к классу «герой». Силовые способности «страйк» и «дефлект» не вводят их в состояние «при смерти», а просто снимают один хит.

У обычных персонажей есть возможность на игре за боевые заслуги получить класс «убийца» или за крупные (боевые или небоевые) заслуги получить класс «герой». При этом «превращении» хиты персонажа соответственно повышаются, и все необходимые изменения фиксируются в аусвайсе.

ХИТЫ:

Хиты определяют жизнь персонажа. Когда хиты заканчиваются, персонаж впадает в состояние «при смерти». Хиты напрямую зависят от класса персонажа:

· Хиты обычных людей, обычных дроидов и персонажей класса «мазила»: 1.

· Хиты персонажей класса «убийца»: 5.

· Хиты персонажей класса «герой»: 10-15.

· Хиты форсовиков: 1-20.


У форсовиков количество хитов определяется общим уровнем подготовки. У детей, обучающихся в Храме, количество хитов может варьироваться от 1 (совсем ребенок) до 9 (готовый к испытаниям на падавана ученик). У только начавшего персональное обучение падавана 10 хитов. У настоящего мастера (Йода, Квай-Гон, Палпатин) количество хитов может доходить до 20. Определение стартового количества хитов форсовика остается на усмотрение мастеров.
Хиты форсовиков на игре могут повышаться при серьезной работе персонажа над собой.
Все повышения хитов на игре остаются на усмотрение мастеров. Крайне редко хиты повышаются более чем на два за один раз.
Частными примерами повышения хитов можно назвать следующее:

· прохождение испытаний на очередное звание у джедаев;

· совершение особо примечательного поступка в ситских традициях у последователя учения ситов;

· проведение какого-то невероятно сложного ритуала у адептов Силы;

· переход джедая на темную сторону; [6]
· победа форсовика светлой стороны в поединке с форсовиком темной стороны. [7]

БРОНЯ:

На игре существует три класса брони:

1. Легкая броня. Дает один дополнительный хит. Отыгрывается антуражной одеждой, например: костюм хим.защиты, жилетка с большим количеством карманов, одиночные элементы антуражной брони (кираса / наручи / поножи).

2. Средняя броня. Дает два дополнительных хита. Отыгрывается полноценной броней, закрывающей корпус, руки и ноги. Сделана она должна быть достаточно качественно (хотя бы из строительной пенки). Броня, наклеенная скотчем на одежду, и прочие неантуражные вещи мастерами как средняя броня не пропускаются.

3. Усиленная броня. Дает четыре дополнительных хита. Отыгрывается полной броней с обязательным элементом: шлемом, полностью закрывающим голову (и лицо). Требования к антуражности – максимальные.

Комбинировать разные типы брони для получения дополнительных хитов нельзя.
Форсовики, герой и убийцы также могут носить броню и добавлять к своим хитам дополнительные хиты брони.
Хиты брони автоматически не восстанавливаются. Если с брони персонажа сняты все хиты, то в конце боя игрок обязан ее снять. Процедура починки одного хита брони занимает 5 минут работы человека с навыком «Ремонтник». Стоимость данной процедуры обычно невысока.

ЭНЕРГЕТИЧЕСКИЕ ЩИТЫ:

Некоторая техника (например, дроидеки) может нести на себе энергетический щит. Энерго-щит уничтожается только гранатами (одно попадание гранаты), ионным оружием (одно попадание, но только у легкой, однохитовой техники) и тяжелыми пушками (класс «рипитер» и выше), установленными на технику. Находясь под щитом, единица техники полностью защищена от оружия классом ниже «рипитера». Энерго-щит отыгрывается антуражным куполом из пленки голубого цвета, укрепленной на тот или иной подходящий каркас, с прорехами для ведения огня.

ОРУЖИЕ И ПОВРЕЖДЕНИЯ:

Оружие и форсовики:
Если форсовик не имеет при себе ОБВ, то он получает повреждения так же, как все остальные персонажи (например, одно попадание обычного бластера = один снятый хит).
Любое оружие ближнего боя (например, мечи) снимает с форсовика стандартное для себя количество хитов, вне зависимости от того, вооружен форсовик ОБВ или нет.
Любой персонаж, не входящий в класс «мазила» и пользующийся дистанционным оружием, (или единица техники) во время боя наносит форсовику с ОБВ, по которому стреляет, повреждения в один хит по истечении каждых 30 секунд боя (неважно, из чего и из какого количества оружия при этом стреляет по форсовику персонаж).[8]

Моделирование оружия:
Всё личное оружие отыгрывается не модифицированной (кроме антуражирования), не автоматической китайской пневматикой (никаких «маруев», газового оружия и болтовок). [9] В дальнейшем – «китайка».

Огнеметы и более тяжелое вооружение отыгрываются водяными пушками. Каждая отдельная попавшая струя наносит повреждение. Оружие данного класса может наносить повреждение нескольким противникам (струей можно полить несколько людей сразу). Каждый «замоченный» получает соответствующие повреждения.
Мечи эмулируются только саберами (см. http://www.saberfighting.ru на предмет изготовления саберов, вес собранного меча: не более 800 грамм). Всё прочее холодное оружие (а также когти) делаются из строительной пенки или поролона. Цвет наносящей повреждения поверхности оружия определяет его сущность: белый / серебристый – кортозис, черный – вибро, цветной – световое оружие.
Кортозисное и световое оружие являются ОБВ.
Вибро-оружие ОБВ не является.

Гранаты (они же термальные детонаторы) создаются по следующей технологии: петарда класса «Корсар 5» и небольшое количество китайских шариков, положенные в тальк, обернутые фольгой. Каждая граната, как и любое другое оружие, перед игрой проходит проверку и чиповку у мастеров. Попадание гранаты по персонажу фиксируется попаданием на него талька. Пожалуйста, не кидайте гранаты непосредственно в игроков! Это может привести к травмам. Кидайте их так, чтобы они падали рядом с игроками.
Форсовикам гранаты повреждений не наносят.

	Тип
	Повреждения
	Отыгрывается
	Дополнительно

	Бластерное оружие
	1 хит
	«Китайка» черного / коричневого / серебристого цвета
	Есть stun-режим. Во время стрельбы громко произносится «стан». Если выстрел снимает последний хит персонажа в этот момент, то персонаж впадает в состояние «отключки» вместо впадения в состояние «при смерти». Если нет, то просто снимает хит.
На стрелка с бластерным оружием «дефлект» действует.

	Пулевое оружие
	1 хит
	«Китайка» синего / голубого цвета
	Персонаж в какой бы то ни было броне считается полностью защищенным от пулевого оружия.
На стрелка с пулевым оружием не действует «дефлект».
Крайне слабо распространено.

	Дисрапторное оружие
	1 хит
	Крупное ружье-китайка ярко-красного цвета
	В обойме дисраптора может быть заряжено не более одного патрона. Выстрел – смена магазина / перезарядка – выстрел.
Полностью игнорирует броню.
На стрелка с дисрапторным оружием не действует «дефлект».
Везде, где есть хоть какая-то власть, считается нелегальным.

	Ионное оружие
	специальное
	«Китайка» желтого цвета
	Одним попаданием уничтожает энерго-щит легкой техники (класса дроидеки, но не класса AT-ST, например).
Сразу отключает любого дроида (но не киборга), пока его не реактивируют, исключая дроидов-героев и дроидов-убийц.
На стрелка с ионным оружием не действует «дефлект».

	Огнемет
	1 хит
	Водяное ружье
	На стрелка с огнеметом не действует «дефлект».

	Холодное оружие, когти
	1 хит
	См.выше
	Кортозис – ОБВ.
Вибро – не ОБВ.

	Световое оружие
	3 хита
	Сабер
	Игнорирует броню.
ОБВ.

	Гранаты
	5 хитов
	См.выше
	

	Силовая способность
	См. раздел «Сила»
	См. раздел «Сила»
	Игнорирует броню.




КУЛУАРКА:

Кулуарка проводится только сзади с помощью оружия в небоевой ситуации. Наносится символический удар по спине со словами: «Кулуарка – в отключке» или «Кулуарка – при смерти». Пострадавший впадает в соответствующее состояние. Кулуарка действует только на персонажей с общим количеством хитов менее пяти. Также кулуарка вообще не действует на дроидов (на киборгов действует).
Кроме того, кулуарку можно проводить специальным оружием: «дротикометом». Дротикомет моделируется любым пистолетом, стреляющим присосками. Дает это единственное преимущество: кулуарку можно провести на расстоянии. Все остальные правила кулуарки распространяются и на дротикометы.

НАЗЕМНАЯ ТЕХНИКА:

К наземной технике относятся также различные крупные хищники (в дальнейшем они будут называться просто «хищниками»: существа меньше вампы не считаются хищниками, а являются персонажами).

Хиты техники:
· Турели, рипитеры, спидеры и дроидеки (а также вампы) – 1 хит;

· AT-ST (а также ранкоры) – 3 хита;

· AT-AT, AT-TE, Juggernaut (а также космический червь) – 7 хитов.


Уничтожение техники:
Технику может повредить только:

· другая техника. 30 секунд обстрела одной технической единицы снимает с техники 1 хит.

· форсовик со световым мечом. 30 секунд бега вокруг техники и размахивания световым мечом снимает 1 хит.

· огнемет. 30 секунд обстрела из огнемета снимает с техники 1 хит.

· граната. Каждые 2 гранаты снимают 1 хит.

Когда с техники сняты все хиты, люди, находящиеся в ней, покидают ее и продолжают бой самостоятельно.
Боевые способности Силы на технику (и хищников) не действуют.

Стрельба техники:
Не имеет значение, какое количество стволов технической единицы ведет атаку. Любое количество стреляющих стволов у нее означает, что стреляет данная техническая единица, и, соответственно, наносит она лишь один хит каждой своей цели (технике, форсовикам, героям) за 30 секунд обстрела. Пример: единица техники стреляет по двум форсовикам, бегающим вокруг нее. По одному из форсовиков стреляет две пушки данной техники, по другому – одна пушка. Через 30 секунд боя технике будет нанесено 2 хита повреждений, а каждому из форсовиков – по одному.
Убийц и обычных персонажей техника приводит в состояние «при смерти» одним попаданием.

Моделирование техники:
· Пушки любой техники отыгрываются водяным оружием: пистолеты, ружья и т.д.

· Класс «Repeater» (рипитер) отыгрывается внушительной водяной пушкой на треноге с резервуаром воды.

· Турель отыгрывается так же, как и рипитер, но в стационарном антураже «бункера».

· Дроидека отыгрывается двумя людьми. Связывание их вместе является вхождением в «боевой режим». Будучи развязанными, «части» дроидеки не могут стрелять, но быстрее передвигаются.

· Количество ног-колес у данной техники по Вселенной ЗВ определяет точное количество людей, необходимых для функционирования (передвижения и стрельбы) данной техники (людей не должно быть ни меньше, ни больше): 6 ног/6 колес = 3 человека в максимально антуражном каркасе техники.


Управление техникой:
Для управления техникой требуется минимум один человек с навыком «пилот». Данное правило, естественно, не касается турелей, рипитеров, хищников и дроидек.
Для стрельбы из техники не требуется вообще никакого навыка.

БОЙ В КОСМОСЕ:

Боем в космосе считаются только достаточно серьезные и значительные сражения (минимум – участие одного крейсера или эскадрильи истребителей). Более мелкие сражения отыгрываются в присутствии мастера, как обычная боевка.
Бой в космосе начинается только с санкции мастеров.
На время космической битвы по всей территории игры мастера объявляют «тайм-стоп». В космической битве принимают участие все желающие. На время данной битвы они перестают отыгрывать своих персонажей и просто отыгрывают технику. Тем не менее, некоторые персонажи, которые по игре наделены полномочиями командовать армиями, отыгрывают реальных персонажей, находящихся на борту того или иного корабля. Данные персонажи осуществляют непосредственное командование.
Каждый участник космического боя вооружается водяным оружием (он может привезти его с собой специально для этого, либо надеяться на то, что у мастеров найдется для него запасной ствол).
Во время космического боя нельзя использовать укрытия (прятаться за деревьями, ложиться на землю и т.п.)
Попадание струи воды сразу приводит к «гибели».
Истребители отыгрываются одним игроком. По решению мастеров в случае «гибели истребителя» игрок, возможно, возвращается на точку, определенную мастерами (возвращается к крейсеру, либо в какое-то место, означающее базу). Там он проводит некоторое время (определенное мастерами) и вновь выходит в битву.
Все крупные корабли отыгрываются большим количеством игроков (количество вооруженных людей определяется мастерами), связанных вместе на уровне пояса веревкой или прочной лентой. Игроки связываются на расстоянии два метра друг от друга. В течение боя игроки могут держаться друг от друга на любом расстоянии, которое позволит им имеющаяся связка (то есть пытаться немного разойтись либо пытаться плотно прижаться друг к другу, дабы преодолеть узкое, неудобное место на полигоне). В случае попадания струи по одному из игроков, находящихся в связке, он обязан до момента гибели корабля (когда выведены из строя все люди, отыгрывающие корабль) перестать стрелять и обязан передвигаться на корточках. Мастера могут предусмотреть возврат уничтоженных крупных кораблей в бой на основе того же принципа, что и у истребителей.
Особо страшные орудия космического боя («Death Star», «Executor») могут отыгрываться даже одним человеком. Они считаются неуничтожимыми и наносят повреждения своим целям один раз в определенное время (все детали определяются мастерами).
Мастера также могут предусмотреть определенные «испытания». Некое место (например, два стоящих рядом дерева) специально помечаются мастерами. В случае прохождения данного места форсовиком или героем (определяется мастерами) происходит какое-то очень серьезное событие, влияющее на бой, например: взрыв Звезды Смерти или прекращение перерождения истребителей той или иной воюющей стороны. Также данная возможность может использоваться для отыгрыша ситуации, когда тот или иной корабль стремится сбежать, уйдя в гиперпространство. В этом случае для реализации цели «испытание» должны пройти люди, отыгрывающие данную единицу техники.
Конец космического боя определяют мастера. По окончанию все участники собираются, и мастера объявляют результат битвы. После этого игроки возвращаются туда, где они были на момент объявления «тайм-стопа». Игра возобновляется. Результаты битвы считаются известными всем (глобальное объявление по громкой связи, новости в Голонете, слухи и т.п.)

БОЕВЫЕ СПОСОБНОСТИ СИЛЫ

Общие принципы:
· На технику (и хищников) боевые Силовые способности не действуют.

· Все Силовые приемы, наносящие повреждения, игнорируют хиты брони.


Защита от выстрелов: форсовик с ОБВ на 360 градусов защищен от дистанционного оружия, но обязан отыгрывать процесс отражения выстрелов. Каждый противник (включая технику), не входящий в класс «мазила», стреляющий по форсовику, каждые 30 секунд обстрела наносит форсовику 1 хит повреждений.
Не считается за использование Силовой способности в отношении необходимости отдыха (см. ниже «Медитацию»).

Превент: форсовик может «предвидеть атаку» и временно противостоять повреждениям (не Силовым), дабы извлечь оружие. Форсовик выставляет руку ладонью вперед, громко произносит: «Превент» – и считается неуязвимым для любых повреждений (кроме Силовых) на 2 секунды до выставления руки и максимум на 3 секунды после: превент действует до того момента, как вы достанете оружие, сразу после этого он перестает вас защищать. Данная способность позволяет лишь извлечь оружие для дальнейшей защиты или атаки. Также она позволяет пережить любую внезапную атаку и предпринять необходимые действия. Крайне рекомендуется сразу же извлекать оружие, т.к. действие превента сильно ограничено во времени и его хватает буквально на то, чтобы извлечь оружие и начать активно защищаться. Превент нельзя использовать, если вы вообще не вооружены (ножи, кулаки, ноги, зубы и прочее подобное в данном случае оружием не считаются). Превент нельзя использовать, если вы уже достали оружие. Превент нельзя использовать, будучи связанным или иным образом обездвиженным.
Не считается за использование Силовой способности в отношении необходимости отдыха.

Форс ран: форсовик может покинуть поле боя. Форсовик громко объявляет «ран» и на глазах у изумленной невероятным финтом (форсовик упрыгал по крышам, скрылся в вентиляции/канализации, запрыгнул на пролетавший мимо спидер) публики надевает белую повязку. Форсовик может применить данную способность только в случае, если у него на момент ее применения не меньше 7 хитов. После этого он полностью исчезает из игры на 30 минут. Он считается полностью исчезнувшим (в течение этого времени он как бы находится в продолжительном бегстве, пытаясь окончательно и наверняка скрыться). Однако, при наличии у форсовика средств связи (телефон/рация) он может выходить на связь с играющими людьми.
Через 30 минут мастер указывает форсовику, где конкретно он вернется в игру, сняв БХ.

Дефлект: в бою с вооруженным бластерным оружием противником форсовик со световым оружием может использовать «дефлект». Форсовик указывает на существо и громко произносит «дефлект». Дистанция действия способности: не ограничена.
Любой дроид (не класса убийца/герой) считается уничтоженным.
Живое существо (не класса убийца/герой) впадает в состояние «при смерти».
Дроид или живое существо класса «убийца» или «герой», а также форсовики, не вооруженные ОБВ, теряют 1 хит.
Каждое использование данной способности автоматически наносит форсовику, использовавшему способность, 1 хит повреждений.
Не считается за использование Силовой способности в отношении необходимости отдыха.

Страйк: форсовик указывает на существо и громко произносит «страйк». Дистанция действия способности: 10 метров. По кому бы ни попал страйк, тот обязан максимально быстро сместиться метра на три назад и упасть в случае окончательных повреждений или «отключки».
Любой дроид (не класса убийца/герой) считается уничтоженным.
Живое существо (не класса убийца/герой) впадает в «отключку».
Дроид или живое существо класса «убийца» или «герой», а также форсовики теряют 1 хит.
Каждое использование данной способности автоматически наносит форсовику, использовавшему способность, 1 хит повреждений.

Лайтнинг: форсовик указывает на существо (существа) расставленными пальцами и громко произносит «лайтнинг». Форсовик может использовать лайтнинг  в небоевой ситуации. В небоевой ситуации форсовик бьет лайтнингом непрерывно столько, сколько пожелает. Через 10 секунд использования форсовику становятся доступны следующие эффекты:

1. форсовик может сообщить игроку, что его персонаж впал в состояние «отключки»;

2. форсовик может сообщить игроку, что его персонаж умер.

Если лайтнинг прерван до истечения 10 секунд, то персонаж, на которого он использовался, отыгрывает легкие проблемы со здоровьем, но не более того.
Дистанция действия способности в боевой ситуации: 10 метров.
После получения хотя бы одного хита повреждения в бою от оружия противника форсовик может выставить руку в жесте лайтнинга. Все, кто приблизительно попадают в треугольный сектор меж кончиком указательного пальца и мизинца подпадают под действие лайтнинга, включая союзников и не участвующих в бою персонажей.
Обычный персонаж сразу же впадает в состояние «при смерти».
На «героев» и «убийц» в боевой ситуации лайтнинг действует так же, как в небоевой ситуации. И если в течение 10 секунд форсовик будет атакован кем-то еще, то лайтнинг прерывается.[10]
Форсовик, по которому попадает лайтнинг, теряет четыре хита.
Каждое использование данной способности в боевой ситуации наносит форсовику три хита повреждений.

Грип: форсовик указывает на существо жестом душения и громко произносит «грип». Форсовик может использовать грип в небоевой ситуации. В небоевой ситуации форсовик душит грипом столько, сколько пожелает, но не менее 10 секунд для одного из следующих эффектов:

1. он сообщает игроку, что его персонаж впал в состояние «отключки»;

2. он сообщает игроку, что его персонаж умер.

Если грип прерван (по воле форсовика или из-за атаки по форсовику со стороны) до истечения 10 секунд, то персонаж, на которого он использовался, отыгрывает легкие проблемы с дыханием, но не более того.
Дистанция действия способности в боевой ситуации: 10 метров.
Форсовик указывает на существо жестом душения и громко произносит «грип».
Десять секунд душения обычного персонажа в боевой ситуации приводит к его смерти. Если грип, проводимый по обычному персонажу прерван из-за атаки со стороны, то обычный персонаж впадает в состояние «при смерти».
На «героев» и «убийц» в боевой ситуации грип действует в точности так же, как в небоевой ситуации. И если в течение 10 секунд форсовик будет атакован кем-то еще, то грип прерывается точно так же, как в небоевой ситуации.
Грип в бою между форсовиками может использоваться форсовиком, только если его одного атакуют два или более противников. Грип выводит форсовика из боя на 10 секунд (он не может сражаться, но и его атаковать нельзя). Также форсовику, атакованному грипом, наносится два хита повреждений.
Каждое использование данной способности в боевой ситуации наносит форсовику два хита повреждений.

НЕБОЕВЫЕ СПОСОБНОСТИ СИЛЫ

Эти способности можно использовать только в обычном режиме игры.

Аффект майнд: «старый джедайский приём». Вы можете как угодно повлиять на собеседника (заставить его выполнить фактически любой не самоубийственный приказ, или внушить ему страх, или заставить его сказать правду (игрок обязан сказать правду с максимально выгодной и полной для вас точки зрения), или узнать, о чем он сейчас думает, заставив игрока всё подробно рассказать). Не забывайте, что эта вещь не является совершенно универсальной: повлиять на разум сильных мира сего могут единицы. Возможность влияния зависит от наличия у игрока сопротивляемости в области, на которую оказывает влияние аффект майнд (данная сопротивляемость прописывается в аусвайсе). Сопротивляемость является логичным следствием определенных свойств персонажа: у прожженного торгаша Уотто – сопротивляемость в финансовой/торговой сфере, у бездумно преданного Республике сенатора – сопротивляемость нарушению законов Республики и т.п. Если персонаж обладает сопротивляемостью, то имеет полное право отреагировать в духе «что вы тут передо мной рукой машете, словно джедай какой-то?» (во вселенной ЗВ существуют мыльные оперы о джедаях, идущие по Голонету, в которых освещается в том числе и прием «поглаживания воздуха рукой»). Но если нет, то он обязан выполнить всё так, как того желаете вы, и при этом будет считать действие полностью своим решением, не запомнит вашего жеста и будет самостоятельно изо всех сил искать и однозначно находить ответ на вопрос, почему же он так поступил. Внимание! Никто кроме игрока, на которого идет воздействие, и других присутствующих форсовиков не имеет права замечать жест с воплями: «Он его поаффектил!» Только игрок, на которого идет воздействие, в случае неудачного аффекта имеет право обратить внимание всех присутствующих на тот или иной жест, сделанный форсовиком.
Система: джедай делает известный поглаживающий жест рукой, произнося ту или иную команду. Не-джедаи могут совершенно иначе обставлять своё действие (прикосновение, танцы, взмах волшебной палочкой), но в этом случае они должны дать объекту воздействия четко понять, что на него был использован аффект майнд.
Любой пострадавший от действий форсовика может потребовать продемонстрировать его карточку с наличествующей там способностью «аффект майнд» (т.к. данная способность есть лишь у сильных форсовиков)[11], но только тогда, когда сцена будет завершена, то есть можно будет прерваться без особого вреда для игры. Если форсовик нарушил правила, об этом немедленно докладывается мастерам, и они накладывают определенные санкции.
Форсовик сразу же (в момент применения способности) может потребовать от игрока предъявить карточку с сопротивляемостью.

Лечение: вы можете вылечить состояния «при смерти», «отключки», а также избавить человека от последствий воздействия на него наркотическими веществами.
Система: если человек «отключен» или находится в наркотическом дурмане, вам требуется в течение пяти минут отыгрывать процесс его излечения (наложение рук и медитация рядом с больным). Данная способность требует времени и концентрации, и ни в коем случае не может быть реализована на бегу. Хиты вылечиваются способностью со скоростью один хит в пять минут.

Медитация: излечивать себя. Вы можете излечить свои ранения и отдохнуть.
Система: форсовик не может самостоятельно вывести себя из состояния «при смерти» или «отключки», но может излечить любое количество хитов (кроме последнего хита, снятие которого приводит в состояние «при смерти»). На каждое ранение у форсовика уходит пять минут пребывания в медитационном трансе. По истечении пяти минут один хит регенерирует. Данная медитация также помогает избавиться от усталости по правилам «2 минуты за каждое использование Силы». Медитация, направленная на излечение, и медитация, направленная на отдых, идут одновременно. То есть в случае ранения на четыре хита (20 минут) и 10 использований Силы (еще 20 минут), вам потребуется только 20 минут медитации на то, чтобы полностью прийти в себя. 5 хитов и 20 использований Силы = 40 минут (через 25 минут восстановятся все хиты и снимется усталость от 12 использований Силы).

Прочие приемы Силы (в т.ч. сложно-ритуальные): форсовик придумывает то, что ему необходимо и не противоречит логике Вселенной, обговаривает это с мастером, получает «добро», отыгрывает и получает результат. Договоренности с мастерами могут происходить как во время игры, так и до игры.

НАВЫКИ

Помните о том, что все навыки должны отыгрываться максимально антуражно. Медики должны иметь при себе аптечки, колбочки и т.п. Ремонтники – инструменты. Хакеры – датапады. Все действия должны производиться логично и наглядно. Взломщики буквально склоняются над предметом взлома (и могут привлечь внимание). Медики орут на медсестер и размахивают мед. инструментами.

На игре имеются следующие навыки:
· РЕМОНТНИК. Персонаж с данным навыком может чинить броню, технику и дроидов. Броня восстанавливает 1 хит за 5 минут работы. Дроиды восстанавливают 1 хит за 10 минут работы. Техника восстанавливает 1 хит за 20 минут работы.

· МЕДИК. Персонаж с данным навыком может проводить лечение с помощью различных средств научной медицины. Медик вылечивает 1 хит живого существа (или киборга) за 10 минут работы.

· ХАКЕР. Могут взламывать различные информационные системы. Все взломы производятся по согласованию с мастерами или игротехами. Время взлома зависит от сложности задачи.

· ВЗЛОМЩИК. Могут взламывать различные замки (как механические, так и электронные) на дверях, секретных контейнерах и т.д. Время определяется мастерами или игротехами.

· ПИЛОТ. Может управлять техникой. Без данного навыка управлять техникой невозможно.

· ФОРСОВИК. Персонаж с данным навыком чувствует Силу и может использовать Силовые способности.

· ФЕХТОВАЛЬЩИК. Персонаж с данным навыком умеет сражаться на кортозисном и вибро-оружии. Без данного навыка вы можете держать при себе оружие этого типа, но не имеете права использовать его в бою.

· СТРЕЛОК. Персонаж с данным навыком умеет стрелять из любого дистанционного оружия. Без данного навыка вы можете держать при себе оружие этого типа, но не имеете права использовать его в бою.

· СВЕТОВОЙ МЕЧ. Персонаж с данным навыком умеет сражаться на световых мечах. Без данного навыка вы можете держать при себе оружие этого типа, но не имеете права использовать его в бою.


Прочее:
· Термальные детонаторы, ношение брони и проведение кулуарки не требуют наличия навыка.

· В некоторых случаях мастера могут предварительно пометить некоторые объекты (голокроны, контейнеры, двери) пояснительными записками, в которых будет указано, какие навыки и время требуются для совершения той или иной операции с данным объектом. Например, записка на двери: «Взлом – взломщик – 10 минут» – или записка на нерабочем световом мече: «Первая активация – форсовик – 30 минут» – или записка на поломанном датападе: «Ремонт – ремонтник – 10 минут; Взлом – хакер – 10 минут».

ЭКОНОМИКА

Во-первых, на игре используется система кредитных карточек. На аусвайсе игрока, на задней стороне, указывается сумма, которая есть у него на счету. Кредитные карты используются для очень крупных финансовых операций, поэтому такие суммы есть далеко не у всех (обычно они есть у очень крупных организаций: хатты, «Цзерка», Республика и т.п.). На игре не будет возможности превратить деньги с кредитных карт в игровые деньги: данные финансы кочуют только со счета на счет. Единицей взаиморасчетов по кредитным картам является «кредит» (республиканский датарий). Курс относительно рубля см. ниже.
Во-вторых, для игровых взаиморасчетов (не связанных с огромными суммами) на игре используется финансовая система с «Осады Монсегюра». Во время выдачи аусвайса игрок может за рубли приобрести некое необходимое ему количество игровых денег: 1) верхний придел финансовых возможностей персонажа определяет мастер; 2) взнос на игру не имеет к этим расчетам никакого отношения. В конце игры игрок может сдать мастерам игровые деньги, оставшиеся (накопленные) у него, и получить их рублевый эквивалент. Единицей взаиморасчетов является местная валюта. Курс относительно рубля см. ниже.

Других денежных единиц на игре нет. На игре нельзя продавать и покупать что-то за рубли. Дополнительный обмен денег с рублей на местную валюту во время игры будет производиться мастерами лишь в самых крайних случаях.
Все цены на игре будут определяться при участии мастеров. В течение игры цены меняться не будут.
Для подсчета на глаз стоимости абсолютного большинства предметов на игре можно использовать указанные ниже курсы валют относительно их реальной стоимости (плюс услуги тех, кто данными предметами торгует: антуражирование оружия, если оно будет иметь место, готовка еды и т.д.)
 
Соотношение валют:
Один республиканский датарий = 50 копеек.

Приблизительная стоимость еды, воды и предметов, которые будут приобретаться в игре:
Роллтон  = 10 датарий.
Более интересная еда (салатик, шоколадка) = 40-50 датарий.
Вода = 40-50 датарий на день (2.25 литра).
Бластер = 150-800 датарий.
Винтовка = 350-1200 датарий.
Термальный детонатор = 1000 датарий.
Раб = 1000-3000 датарий.

В связи с тем, что на игре используется фактически реальная экономика, с которой также связаны различные подпольные виды деятельности (как-то работорговля), на игре категорически запрещается потреблять свою еду (питье разрешено). В случае если у вашего персонажа не на что поесть, а до неигрового времени много (мы не рекомендуем терпеть: такие вещи крайне негативно отражаются на состоянии желудков), используйте стандартные игровые возможности: вы можете либо наняться за некую сумму, либо стать рабом.

ПРОЧЕЕ

Наркотики:
Наркотики отыгрываются аскорбинкой, активированным углем и т.п. Если вы выпили или съели наркотик, вы впадаете в состояние дурмана (это может быть легкий дурман, в котором вы можете действовать, а может быть тяжелое наркотическое опьянение, с которым вас могут забрать в тюрьму).
Учтите: наркотиком считается не только то, что приводит к состоянию дурмана, но и то, что так или иначе ограничивает вас в ваших способностях и контроле над собой (например, сыворотка правды относится к «наркотикам»).
У игрока может быть прописанная зависимость от наркотика. В таком случае он должен будет получать раз в определенное время наркотик или, соответственно, испытывать негативный эффект.

Связывание и пытки:
Связывание, заковывание в наручники и прочее подобное отыгрывается либо с помощью связывания обычными шнурками, либо с помощью безопасных (в принципе, не требующих ключей для открытия) наручников, защелкнутых не слишком туго. Освободиться самостоятельно от оков невозможно, если мастер не сообщит игрокам обратного.
Пытки, естественно, идут только в пределах отыгрыша (отжимания, поедание невкусной каши и т.п.). Момент, когда человек готов сломаться, определяют либо сами игроки, либо мастер (при наличии разногласий).

Контакты с внешним миром:
Все контакты с внешним миром (Республикой и т.п.) отыгрываются только через игру с мастером. Контакты внутри игры с помощью мобильных телефонов или раций вполне допустимы. Но вы обязаны заранее предупредить мастеров о том, что будете их использовать.

Стены:
Стены на игре (в случае невозможности создания антуражных стен) отыгрываются либо специальной красно-белой ограничительной лентой, либо кусками черного полиэтилена, закрывающими пространство. Сквозь стены стрелять нельзя, также сквозь них нельзя проходить ни при каких условиях вообще. Подслушивать можно. Находящиеся в пределах стены игроки могут высунуть голову как бы сквозь стену и посмотреть, что происходит снаружи. Стрелять по ним в этот момент нельзя (тем более что мы по-прежнему не рекомендуем стрелять в голову): они смотрят в «окошко», в «щель», в «бойницу», сканируют местность. Но и отстреливаться из-за стен, высунувшись таким образом, тоже нельзя.

Перемещение между локациями:
Что такое локации? Места, разделенные по игре большим (возможно, опасным) пространством, которое невозможно преодолеть за несколько минут ходьбы, например: имперская база и лагерь ведьм на Датомире. Космопорт и город, например, считаются, скорее, одной локацией. Локации максимально огораживаются мастерами с помощью красно-белой ленты. Перемещение в пределах локации является абсолютно свободным. Перемещение между локациями осуществляется только с помощью техники.

Спецснаряжение.  
 Джетпак. 
   Отыгрывается антуражированным ранцем. Владелец получает некоторе количество (от 1 до 5) запечатанных в конверт чипов на использование джетпака. В тот момент когда игрок использует джетпак, он громко заявляет об этом и называет локацию. куда намерен переместится, надевает БХ и вскрывает конверт. Если не имеет записей, то перемещение прошло успешно. но есть вероятность попасть не в ту локацию, либо не слишком мягко приземлиться ( последствия форс-мажора будут описаны в чипе). Перемещение  с помощью джетпака отыгрывается переходом игрока в заявленную локацию в БХ.      


Артефакты:
Игрок находит артефакт и конверт с загадкой. Пока загадка не решена, артефактом пользоваться нельзя никак. Когда ответ на загадку найден, игрок обращается к мастеру, сообщает ему решение загадки и тот выдает аусвайс артефакта, в котором подробно расписаны метод использования и возможности артефакта.

Языки:
Стандартный галактический отыгрывается русским. Разные расы могут привносить определенные различия в произношение слов.
Хаттский язык отыгрывается английским.
Родианский – немецким.
Все остальные языки отыгрываются как угодно либо заменяются стандартным галактическим. Также команда может разработать свою внутреннюю систему символов или «язык», разговаривая, например, на корейском.
Учтите: знания галактических языков напрямую зависят от знаний земных языков игроком. Если он не говорит по-английски, значит, по-хаттски он говорить не может (никаких «Мой персонаж понимает по-хаттски, переведите мне»: всё должно отыгрываться). Если он понимает корейский, значит, каким-то чудом (странная судьба однажды забрасывала его в ваши круги) ему понятна ваша кодовая система разговора.

Круг смерти:
«Круг смерти» – один из широко распространенных видов развлечений. В «Круге смерти» происходят гладиаторские бои на оружии. В конце боя человек не впадает в состояние «При смерти», он просто проигрывает в поединке и выходит из круга полностью невредимым. Впрочем, по согласованию участников бои могут проводиться и без включенных защитных экранов, то есть до смерти / впадения в состояние «при смерти» / впадения в «отключку».
Стрелять как из «Круга» наружу, так и снаружи по находящимся в «Кругу» игрокам, нельзя: они считаются окруженными стенами.

Кантина:
· Кантина обеспечивает едой игроков, начиная с вечера первого дня и заканчивая отъездом с полигона во второй половине последнего дня.

· В боевое время в кантине обслуживаются только играющие персонажи.

· В ночное игровое время в кантине обслуживаются как играющие персонажи, так и игроки, находящиеся вне игры. И те, и другие расплачиваются за пищу игровыми деньгами.

· В первый день до игры и после окончания игры еда продается за рубли в соответствии с обменным курсом.

· Бесплатно в кантине питаются только работники кантины, мастера и те персонажи, у которых есть игровые договоренности с руководством кантины.

· Цены на еду в кантине устанавливаются кантинной командой по договоренности с мастерами и не меняются в течение игры.

ПРИМЕЧАНИЯ

[1] В данном разделе приведены различные общеигровые правила, которые необходимо учитывать каждому игроку на полигоне в обязательном порядке.
[2] Данный пункт необходим лишь в случае наличия реально рабочей кантины на игре.
[3] Данное правило в частности введено для того, чтобы телохранители имели возможность спасти своих охраняемых, даже если на последних уже проведена успешная атака.
[4] К сожалению, стрельба иногда предполагает то, что противник скрыт фактически целиком и у него нет ни одной доступной поражаемой зоны, кроме головы, например.
[5] Супер боевые дроиды и дроидеки не принадлежат к классу «мазила».
[6] При этом хиты достаточно серьезно повышаются у того, кто перешел на темную сторону (темная сторона дает большую мощь, когда только вступаешь на ее путь), и в определенной очень не большой мере могут повыситься у того, кто способствовал и подталкивал к данному переходу (на 1 хит, не более).
[7] Заметим, что в случае победы форсовика темной стороны, его хиты не растут (темная сторона постепенно забирает жизнь тех, кто следует ее путям). Кроме того, после боя мастера могут попросить игрока, играющего форсовика темной стороны, совершить адекватные ситуации визуальные изменения во внешности (нарисовать шрамы, надеть маску, изменить костюм).
[8] То есть два персонажа снимают два хита за 30 секунд обстрела. Помните, что гранаты повреждений форсовикам не наносят.
[9] Следуя фильмам, в «Звездных войнах» нет высокоскорострельного автоматического оружия: бластерное оружие просто перегревается, а скорострельное пулевое вообще не разработано. Посему ограничение в виде необходимости передергивать затвор позволяет приблизить перестрелки к условиям Вселенной.
[10] Пример ситуации: завязался бой между форсовиком и героем с тремя обычными союзниками, один из которых был сильно в стороне. Форсовику был нанесен в бою удар вибро-мечом (и снят 1 хит). После этого форсовик использует лайтнинг (тем самым, нанеся себе три хита повреждений). В сектор действия попадают два обычных персонажа и герой. Два обычных персонажа сразу впадают в состояние «при смерти». Герой бьется в конвульсиях, но до истечения 10 секунд форсовика атакует из бластера третий (оставшийся в живых) обычный персонаж. Лайтнинг сразу прерывается. Герой отыгрывает легкие проблемы со здоровьем, не теряя хитов. Бой продолжается. Форсовик матерится.
[11] Форсовик должен быть, как минимум, уровня талантливого рыцаря-джедая, судя по фильмам, дабы пользоваться данной способностью и достигать результата.

