Игровая механика, часть 2

Игровые устройства

«Цифровой флаг» — предназначен для фиксации захвата флага. Так как в игре участвуют игроки с оборудованием разных поколений и разных производителей, фиксация захвата флага будет реализована нестандартно.

Цифровой флаг будет выставлен:

— ССГ (север) — квадрат Д22;

— АЮР (юг) — квадрат Д8.

Необходимо произвести захват, отняв очки прочности девайса. После будет засчитан захват флага.

Повторный захват будет возможен только через 10 минут.

За время игры можно захватывать «Флаг» неограниченное количество раз. Вся информация о количестве захватов будет отображена на дисплее устройства.

За каждый захват флага начисляется 1 балл.

TimePoint — разработан как альтернатива флагам-перетяжкам. Электроника фиксирует время удержания объекта под контролем каждой команды. 

Для активации девайса необходимо нажать на кнопку, расположенную на панели устройства, и выстрелить в кнопку. После этого TimePoint загорится цветом захватившей команды, на дисплее пойдет отсчет времени команды.

Захват устройства будет доступен на протяжении всей игры. Время каждой команды будет суммарно накапливаться и отображаться на дисплее.

За каждый час удержания начисляется 1 балл.

«Взламыватель» — устройство предназначено для:

— открытия ящиков, сейфов, дверей, которые будут закрыты на электрозамок;

— подрыва предметов или игровых объектов;

— взлома учетной записи на ПК, в котором будут содержаться видеоматериалы, связанные со сценарием игры, подсказки. Также ПК можно использовать для выхода в интернет.

«Хранилище судного дня» — устройство будет использоваться для хранения разных игровых предметов.

Для открытия «Хранилища» необходимо подобрать комбинацию к цифровому кодовому замку. Процесс подбора числа запускается выстрелом из тагера в сенсор «Хранилища». Подобранная цифра кода высвечивается на информационном дисплее. Игрок может выстрелом запустить дешифрацию следующей цифры и так далее, пока весь код не будет подобран.

Если противник тоже попытается овладеть добычей и попадет в сенсор, запустится новый цикл дешифрации, который сбросит первый код. Таким образом, для открытия 6-значного кода с 2-минутной дешифровкой команда должна захватить и в течение 12 минут удерживать «Хранилище» до завершения взлома.

Полученный код вводят при помощи цифровой панели, он отображается на информационном OLED-дисплее. Когда код подобран, срабатывает магнитный замок, открывающий дверцу «Хранилища». Теперь игроки могут забрать игровой предмет.

Устройство «Госпиталь» — девайс, который пополняет здоровье до 100 единиц раненным игрокам. Активируется только персонажем «Медик».

«Медик» стреляет в «Госпиталь», затем нажимает на кнопку, после чего все раненные  игроки в радиусе действия девайса получают до 100 единиц здоровья. Повторная активация  возможна только через 5 минут. 

Устройство «Полевая Аптечка» — предназначено для пополнения здоровья живым игрокам в поле. Активируется только персонажем «Санитар».

«Санитар» стреляет в «Полевую Аптечку», затем нажимает на кнопку, после чего всем раненным  игрокам в радиусе действия «Полевой Аптечки» добавляется 25 единиц здоровья.

«Полевая Аптечка» будет выдавать только 25 единиц здоровья за одно нажатие. Количество срабатываний (нажатий) — 30.

Электронная система подачи жидкости «Шлюз» — применяется для наполнения канистр топливом. Устанавливается на нефтяных скважинах.

«Шлюз» активируется каждые 40 минут. Необходимо нажать на кнопку на панели устройства и выстрелить в кнопку. После в течение N минут будет литься жидкость. Процесс подачи жидкости останавливается автоматически.

ИВУ (имитатор взрывного устройства) — устройство будет использоваться как стандартно, для подрыва объектов, так и нестандартно.

В классическом варианте чтоб активировать или деактивировать устройство, необходимо ввести код. 

В нестандартном сценарии игрокам необходимо будет подобрать код деактивации. Код будет использоваться для выявления радиочастоты или для открытия кодового замка.

При подборе кода в ИВУ верная цифра не исчезает с дисплея. Если игрок ошибается, все цифры сбрасываются и код вводится снова.

Система подрыва бронетехники «Купол» — это система, которая имитирует подрыв техники и объектов с подключенной к ним пиротехникой. Подрывается тяжелыми снайперскими винтовками и РПГ. В некоторых случаях специальными тагерами, которые выдают организаторы.  

Игровые объекты

1. Больница

Постоянно действующий объект, располагается в здании 40. Оборудован устройством «Госпиталь», которое пополняет здоровье только живым игрокам. 

Устройство активируется только персонажем «Медик». Их всего два в каждой команде.

Медик производит выстрел в «Госпиталь», затем нажимает на кнопку, после чего все раненные игроки в радиусе действия «Госпиталя» получают до 100 единиц здоровья.

Также в ходе игры объект будет выполнять дополнительные сценарные функции.

2. Нефтеперерабатывающий завод (НПЗ)

Постоянно действующий объект, располагается в районе здания 13. Оборудован устройством TimePoint. Команда, которая первой активирует TimePoint на НПЗ, получает бонус — 3 канистры с топливом. Канистра с топливом выдается на НПЗ каждый час.

Канистры с топливом отчуждаемы. 

3. Пристань

Постоянно действующий объект, располагается в квадрате А16. Оборудован устройством TimePoint. 

В ходе игры объект будет выполнять дополнительные сценарные функции.

4. Информационный центр 

Постоянно действующий объект, располагается в здании 29. Оборудован устройством TimePoint. Те, кто владеет этим объектом, могут публиковать в интернете информационные материалы. Их нужно найти в ходе игры или создать командам (фото и видео).

5. Администрация

Постоянно действующий объект, располагается в здании 30. Оборудован устройством TimePoint.

В ходе игры объект будет выполнять дополнительные сценарные функции.

6. Узел связи

Постоянно действующий объект, располагается в здании 30. Оборудованный устройством TimePoint. На данном объекте будет установлена рация. С её помощью игроки смогут связаться с организаторами и получить информацию о заданиях для своей фракции, а также о задачах противника.

В ходе игры объект будет выполнять дополнительные сценарные функции.

7. Нефтяные скважины

Данные объекты располагаются в квадратах Д15 и Ф15. На них установлена электронная система подачи жидкости «Водомерчик».

Объект помогает получать дополнительное топливо для транспорта. За каждую наполненную доставленную в штаб канистру команда получает 1 балл.

Игровые персонажи

1. Медик

Игрок, имеющий уникальные настройки, которые позволяют активировать устройство «Госпиталь». От каждой стороны назначаются по 2 «Медика», которых прошивают перед стартом.

2. Санитар 

Игрок, которому выдается устройство «Полевая Аптечка». Только уникальные настройки персонажа позволяют его активировать. От каждой стороны назначаются по 2 «Санитара», которых прошивают перед стартом и снабжают устройствами.

3. Инженер

Игрок, которому выдают устройство «Взламыватель». От каждой стороны назначаются по 2 «Инженера».

4. Шпион

Игрок, который играет за одну сторону, но информирует другую обо всех её действиях. Может тесно работать с ДРГ, информировать ее о том, когда лучше всего напасть на штаб или генерала. Назначается по 1 «Шпиону» от каждой стороны.

Чтоб разоблачить «Шпиона», необходимо выполнить задачу, которую выдадут в ходе игры.

5. ДРГ

Группа игроков от 5 до 10 человек, назначается по одной от каждой стороны. Обязательные требования к группе:

— единый камуфляж;

— наличие у всех раций.

В группу обязательно входят 1 пулеметчик, 1 снайпер, 1 санитар, 1 инженер. ДРГ начинает игру в тылу вражеских штабов.

