Общее описание:

1) Карта боя равномерно разделена на клетки. Всего размер карты 31Х31 клетку. Каждая клетка имеет свое название (как на шахматной доске). А-3; Г9, Ф14 итд.итп. Условная ось координат: Х – цифровые координаты [-15:15]; Y – буквенные координаты [А:Э]. рис.1.  

Рис. 1
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2) Карта боя имеет угловатый обьемный вид рис.2, что дополнительно обеспечивает условия более реального боя или плоский вид рис.3 и благодаря ряду дополнительных особенностей включает в себя следующие реалистичные моменты:

· Холмы – игрок, который находится на холме имеет дополнительное преимущество в виде +5% к видимости противника. 

· Углубления – игрок, который находится в углублении имеет дополнительное преимущество в виде +5% к маскировке.

· Деревья – когда игрок стоит за деревом он получает +5% к маскировке, но в тоже время у него ухудшается видимость противника на 5%. Следует отметить, что +/-5% игрок получает, тогда когда бой ведется по диагонали/вертикали: «+». Если бой ведется по косой: «Х» то +/-5% дают преграды которые стоят по диагонали.

· Камни – это естественные образования, которые обеспечивают игроку, который укрылся за камнем дополнительные (лег – 10%/присел – 5%) к нанесенному ему противником урону. Тоесть если на открытой месности противник нанес повреждений на –200 ХП, то укрытие за камнем при аналогичных подсчетах урона при попадании составят уже не –200ХП, а –180ХП, когда игрок лежит и – 190 ХП когда присел.

· Следует отметить, что всего существует 4 типа карт: карта стандартных боев (групповых/одиночных) в дневное время и ночьное время и карта при нападениях (воспроизводит ландшафт месности возле завода/плантации) бэк-фон и ландшафт завода/плантации.

3) В пункте меню «Личные настройки» игрок может сам выбрать в каком виде он хочет видеть окно боя: в «обьемном» или «плоском».

4) Игроки стандартные: команда красных и команда синих.

5) Персонаж которым ты играешь подсвечивается (графически выделяется в бою более ярким цветом/подсветкой).

Рис. 3. Плоский вид боя. (Салатовым цветом выделены «выступы» темно синим «углубления»).


[image: image2.png]



Расстановка игроков в начале боя:

1) Игроки растанавливаются произвольным образом на карте исходя из существующей ныне формулы. Причем их рассредоточенность/сосредоточенность в одном месте произвольная. Растановка игроков происходит по оси условных координат «Х».

2) Больше 1 игрока на 1 клетке находится не могут.

Учитывание особенностей оружия и амуниции:

1) Игроки с персональными артами расставляются на карте в произвольном порядке по существующей ныне формуле.

2) Учитывая тот факт, что некоторые перс.арты имеют ряд особенностей, таких как +% к маскировке и +% к видимости для того, чтобы воспроизвести реальную атмосферу боя предлагаются следующие нововведения:

· Маскировка: предлагается ввести такой режим, что для каждого отдельного игрока персонаж имеющий маскировку может быть видим/невидим исходя из существующей ныне вероятности попадания по противнику с маскировкой. Тоесть пример: Игрок А имеет маскировку 40% Игрок Б имеет маскировку 60%. Но с определенной вероятностью Игроки могут друг друга не видеть на поле боя (маскировка). Игрок А имеет маскировку меньшую, поэтому игрок Б чаще видет его расположение на карте, а Игрок А видет расположение игрока Б меньше. Таким образом мы сможем воссоздать атмосферу реального боя, когда противники используют маскировочную аммуницию и ведут «скрытный» бой.

· Тепловизоры – увеличивают вероятность видимости противника на карте.

Режим боя и осуществление тактических действий.

1) АТАКА ПРОТИВНИКА. В этом формате боя не нужно выбирать конкретно ник игрока по которому будет вестись огонь. Для того, чтобы открыть огонь по игроку, необходимо лишь выбрать нужную клетку и внести ее в строку «Атака». Данная опция осуществляется следующим образом: игрок ставит мышку на поле «Атака» и затем выберает нужную клетку по которой будет вестись огонь (аналог как в рулетке, когда в поле «Ставка» мы ставим в это поле мышку, а потом кликаем на нужный номер). Игрок может наносить урон любому противнику, кто находится в радиусе поражения его оружия. Дальность определяется по оси условных координат «Х». 

2) ДВИЖЕНИЯ В БОЮ.  В этом формате боя игрок можит перейти на любую соседнюю от него клетку. При чем не зависимо от того, вперед/назад или в сторону/по диагонали. Движение осуществляется таким же образом как и «Атака» посредствием выбора клетки в строке «Движение». Единственное исключение при перемещении назад – то, что игрок не может отойти дальше, чем его первоначальная линия при расстановке на первом ходу. Пример. Против икрока «А» играют игрок «Б» и «В». У Игрока «А» дальность 20 у «Б» – 22, у «В»» 8. Игрок «А» использует опцию «Движение» подходит вперед и убивает за несколько ходов игрока «Б», и имеет возможность отойти на свою первоначальную дистанцию. Но поскольку он подходил 1 раз то и отойти назад может всего 1 раз. Если игрок «А» по ошибке подошел еще раз, то тогда он может отойти 2 раза. Игроки с дальностью 30 отходить назад не могут.

3) ИСПОЛЬЗОВАНИЕ ГРАНАТ. Использование гранат осуществляется таким же образом, как и движение/атака.

4) СМЕНА ОРУЖИЯ. Новая дополнительная опция. Персонаж имеет возможность сменить оружие на запасное. Когда игрок осуществляет смену оружия, он может подходить, лечь/присесть, но не может стрелять. Для того чтобы сменить оружие необходимо выбрать в меню боя и поставить галочку в строке «Сменить оружие». Следует отметить, что первоначальная расстановка игроков исходит по максимальной дальности из основного и дополнительного вооружения персонажа. Оружие можно менять в бою неограниченное количество раз.

5) ОПЦИИ «ПРИСЕСТЬ», «ЛЕЧЬ», «ПОДНЯТЬСЯ». Это дополнительные опции, которые игрок может использовать в бою. «Лечь» дает +5% к маскировке, «Присесть» дает +5% к видимости противников. Следует отметить, что игрок не может двигатся пока использует опцию «Лечь», «Присесть». Для того, чтобы иметь возможность подходить, когда появится необходимость, игрок должен использовать опцию «Поднятся».

6) После всех выбранных опций и осуществленных действий, игрок нажимает конпку «СДЕЛАТЬ ХОД».

Расчет урона и ходов игроков:

1) Сначала стреляет команда красных.

2) Стреляет команда синих.

3) Подходит команда красных.

4) Подходит команда синих.

Из изменений мы видим, что обе команды теперь находятся в равных положениях, и для того, чтобы управлять возросшим количеством клеток для отхода и упростить атакующие действия игрокам предлагается ввести такую схему поэтапного расчета.

5) Поражение противника. Как указывалось выше, игрок отныне стреляет не по игроку, а просто выберает предполагаемую клетку для отхода. Причем следует заметить, что если игрок, в которого планировалось попадание, отошел в другую сторону, а на предполагаемую клетку стал другой игрок, то урон наносится тому игроку, который стал в клетку обстрела. Следует также отметить (это введение не обязательное!!!), что если игрок стрелял в клетку предполагаемого отхода противника, а тот отошел в другую клетку, а в клетку предполагаемого отхода стал «свой» игрок (союзник). То тогда весь урон наносится ему (союзнику). Это делается опять таки для дополнительной реалистичности и требования четкого понимания «командного боя» и наличие тактического хода мысли в бою.

6) Разрывное оружие (гранаты, гранатометы): исходя из того, что теперь, при такой реалистичности карты боя и растановке противника, задевать игроков с данных видов вооружения выглядит несколько абсурдно предлагается принять следующую формулу нанесения урона разрывным оружием. С разрывного оружия задеваются игроки, которые стоят в клетках, приблеженных к эпицентру взрыва:
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Где: 1) это радиус действия «1»; 2) радиус действия «2»; Э) Эпицентр взрыва (клетка куда бросали гранату).

Тоесть гранаты с радиусом действия 1 здеваеют клетки «Э» и «1», а гранаты с радиусом действия 2 еще и клетки «2».

Таким образом, использование гранат станет более продуманным и интересным оружием, а не средством для быстрой прокачки умений.

7) Урон расчитывается как и раньше, за исключением момента описанного выше, когда игрок прячется за камнем.

Игровые сюжеты:

1. Стандартные боя (групповые/одиночные)

2. Боя за недвижимость

3. Новый вид игрового сюжета «Захватить базу противника». Сюжетная линия: Кто первым из игроков доберется до контрольной точки карты (контрольная точка карты находится в точке (Хмах+1), где Хмах – игрок команды который находится с максимальной дальностью от центра поля. Если игрок имеет дальность оружия 30. То контрольная точка находится в зоне (Хмах;Yn), где Yn – проивольная точка в диапазоне [А:Э]. Контрольная точка может выделятся цветом флага команды (красный/синий).
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