                                                      Общие правила. 

1. Условия участия в игре. 
1.1. Участник, подавая заявку на участие в игре автоматически принимает настоящие правила игры Мокрые войны, и обязуется неукоснительно соблюдать их. Принцип честной игры (fair play), который соблюдают игроки, подразумевая под этим умышленно не мешать и не помогать соперникам, соблюдать настоящие Правила.

1.2. К участию в игре принимаются лица, достигшие четырнадцатилетнего возраста, обязательное наличие сотового телефона (с положительным балансом), действующий Е-mail, доступ в интернет, водяное оружие (заводского изготовления). Стартовый взнос 300 рублей. Начало игры 15 июля 2013 в 12:00 окончание 21 июля в 24:00. Территория проведения г.Барнаул. 

1.3. К игре допускаются участники, получившие паспорт игрока - «Killer CARD».  

Паспорт игрока «Killer CARD» выдается участнику после сдачи личных данных  и оплаты вступительного взноса.  

Личные данные :

· Фотография “Портрет” и “В полный рост” в личном деле участника должны соответствовать текущей внешности. Если участник поменял цвет волос, подстригся или отрастил волосы, подстриг или отрастил бороду фотографию необходимо обновить. На фотографиях в профайле не должно быть видно других людей. Фотография в полный рост - фотография человека, стоящего в полный рост лицом к объективу.

·  адрес фактического проживания

· место и адрес работы (учёбы)

· средство передвижения

2. Игра 
2.1. Цель игры – переживание острых ощущений человека, за которым ведется охота. Переживание чувств охотника, который ведёт охоту на свою жертву. Развитие специфических навыков. Пропаганда здорового и активного образа жизни. 

2.2. Суть игры заключается в охоте с водяным оружием за жертвой. Каждый участник является охотником и жертвой одновременно. 

2.3. Игра начинается для всех одновременно: участник получает на электронную почту  «досье» на свою жертву:

 две  фотографии жертвы (портрет и в полный рост)

адрес фактического проживания

место и адрес работы (учёбы)

средство передвижения

 В это же время, кто-то получает досье этого охотника… круг сомкнулся! 

2.4. Жертва считается замоченной, если охотник облил её водой из водяного оружия (мокруха – факт поражения жертвы). Каждый участник имеет свой уникальный код жизни «Killer CARD», который он обязан передать киллеру в случае состоявшейся мокрухи. Жертва может отразить нападение охотника, замочив его и забрать его код жизни. Код немедленно передаётся SMSкой на телефон организаторов (для фиксации времени смерти и отправки нового досье).

2.5. Под водяным оружием понимается любое водяное оружие массового производства. Запрещается использовать самодельное водяное оружие. 

2.6. Жертва имеет право убегать, прятаться и останавливать охотника любыми средствами, не нарушая при этом действующего законодательства. Дабы игра оставалась игрой, существуют ограничения и запреты.  Категорически запрещено применять физическую силу по отношению к своей жертве или охотнику. Не приветствуется давление на людей, причастных к организации, и на участников игры: запрещается подкупать, соблазнять, угрожать и шантажировать с целью получить любую информацию, способную облегчить прохождение игры.

2.7. Каждый участник во время проведения игры обязан не выезжать из г.Барнаула и каждые сутки приходить к себе домой, оставаться там на ночь и всегда носить с собой «Killer CARD» . 

2.8. Каждый участник во время проведения игры обязан проводить вне места ночёвки (вне дома) не менее 3 (трёх) часов в сутки. 

2.9.В случае если между участниками происходит спор, была ли замочена жертва, были ли соблюдены все условия «мокрухи», участники пытаются разобраться на месте кто прав и кто нет. Ведутся переговоры, приводятся доводы, вспоминаются и перечитываются настоящие Правила.
3. Запрещается
3.1. Разрешается использовать только чистую воду, запрещается использовать любые другие жидкости: напитки, минералку, соки и т.д. и т.п. 

3.2. Запрещается сообщать организаторам заведомо ложную информацию, чего бы она ни касалась. 

3.3. Запрещается принимать участие в игре лицам, имевших доступ к списку участников игры. 

3.4. В случае нарушения данных запретов - дисквалификация участника с текущей игры и занесение участника  в "чёрный список".
4. Финал
4.1. Игра заканчивается тогда, когда все жертвы замочены или тогда, когда вышло время, отведённое на игру.

4.2. Побеждает охотник, который замочил наибольшее количество жертв. Если количество замоченных жертв у нескольких охотников одинаковое, учитывается время выполнения последней «мокрухи».

4.3.   Призовой фонд (80% от собранных средств с игры) за игру вручается охотнику, замочившему наибольшее количество жертв.

                                                                 АНКЕТА
Ф.И.О _____________________________________________________________
адрес проживания __________________________________________________
адрес работы (учёбы), название компании, должность __________________
___________________________________________________________________
средство передвижения (гос.номер)___________________________________
___________________________________________________________________

номер телефона:_________________________________________

Е-MAIL:__________________________________________________
указанные мной данные верны с правилами игры ознакомлен и согласен:

ф.и.о                                            дата                                       роспись

Мокрые войны — захватывающая  игра в реальном времени, где каждый сам за себя.
Здесь  каждый одновременно является и охотником и жертвой, что дает участникам дополнительный всплеск адреналина. Игра начинается с того, что каждый участник получает досье на свою жертву: фотографии, личные данные, места где жертва живёт, работает, на чём передвигается! Жертву нужно «замочить» из водяного оружия. Досье выдаются по замкнутому кругу. Каждый участник и жертва и охотник одновременно: пока участник охотится на свою жертву, кто-то охотится на него самого. Когда «киллеру» удаётся замочить свою жертву, она отдаёт свой жизненный код  и выбывает из игры. Охотник отправляет код организаторам, и получает досье на следующую жертву. Побеждает участник, который замочил наибольшее количество жертв. Победитель получает призовой фонд. 
