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БАНДА (структура) 
  

 Всяка една банда се състои от boss и членове на бандата.  
 Членовете (members) на бандата биват мъже (убийци/killers и 

рекетьори/racketeers) и жени (ladies).  
 Бандата има стартов капитал от 50 000$ 
 В края на всеки месец бандата получава приходи от рекети от всеки един рекетьор - 

член на бандата по формула описана по-долу 
 

БАНКА (структура) 
 

 В града има една единствена банка и крайната цел на двете банди e превземането 
на банката 

 Банката разполага с трима равноправни пазителя на хазната (guards) 
 Всеки guard в началото е независим, но реално е подвластен на подкупи. Особено 

когато те са поднесени от красиви и лукави жени   
 В зависимост от сумите и чарът (сексапил+хитрост) на конкретните жени те започват 

да стават ‘пионки’ на конкретната банда 
*    Тук трябва да отбележим, че ако една lady предаде бандата си и премине в другата 
банда, то автоматично и симпатиите на пазача косвено преминават към другата банда  

 Всеки пазач има следните характеристики 
o Health 100 (%) 
o BlueSympathy 0-100 (%) сбор от симпатиите на blue ladies 
o NeutralSympathy 0-100 (%) – в началото е 100  
o RedSympathy 0-100(%) сбор от симпатиите на red ladies 

 Забележка 1 - Когато NeutralSympathy на даден пазач спадне под 20% (т.е. 80% 
от симпатиите му са насочени към разни дами) то той спира да приема 
подкупи, но  може да бъде убит. 
Забележка 2 – BS+NS+RS = 100 (винаги).  Ако при огромен подкуп се получи така, че 
новите симпатии да са повече от свободните т.е. от NS, то новите симпатии са 
ограничени до количеството NS.  Примерно BS = 20, RS = 50, NS = 100-20-50 = 30.  
Ако новите симпатии при прилагане на формулата се окажат 35, то ги задаваме 
като 30. 

 При всеки подкуп пазачът възстановява 10% от кръвта си, ако тя е под 100% (до макс 100) 
 Играта се печели в момента в който дадена банда успее да спечели над 50% от 

общите симпатии на всички живи пазачи.  
 Пазач не се убива лесно, ще уточним колко кръв губи, когато му се изпрати убиец в 

описанието на убийците 
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Шеф на бандата  
 

 Шефа на всяка банда се хардкодва или въвежда в началото на играта 
 В началото на всеки месец шефът на бандата може да избере едно единствено 

стратегическо действие измежду следните: 
o Привличане на нов член (с подменю какъв да бъде) 
o Сплотяващо клубно парти 
o Раздаване на бонуси 
o Изпращане подкуп към определен банков служител, чрез една от дамите, с 

които разполага. 
o Изпращане на убиец към определен банков служител, чрез убийците, с които 

разполага 
o Опит за привличане на член от другата банда, чрез подкуп 

 

Характеристики на членовете на бандата 
 

 
 

 
 
 

ПРИВЛИЧАНЕ НА НОВ ЧЛЕН КЪМ БАНДАТА 
Избира се от подменю какъв тип член искаме и там се генерират случайни 10 такива, 
съответно с характеристики според таблиците и случайни мъжки или женски имена. 
Създайте списъци с около  20-тина мъжки и 20-тина женски имена (само първо име), или 
си фиксирайте 10 такива при всеки избор, но това може да доведе до объркване. 
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ИНФОРМАЦИЯ В КОНЗОЛАТА 
Нека след всяко едно действие в конзолата да се 
изписва информация както за служителите на банката, така и за всички членове на 
бандата която е извършила действието  
 

Lady Цена за привличане в бандата 3000$ 

 
 Жените в бандата се използват за плавно превземане на територии.   
 Единствената им мисия е да се изпращат при конкретен банков служител и да 

му връчват подкуп в някакъв размер. Симпатиите, които печелят ще са функция 
на техните сексапил и хитрост + големината на сумата 

 При всяко изпращане на подкуп има малка вероятност жената да бъде хваната 
от полицията, при която тя отива в затвора и напуска бандата 

 

Killer Цена за привличане в бандата 7500$ 

 
 Убийците ще могат да се пращат при банковите служители с цел да се премахне 

служител, който симпатизира на другата банда 
 При всяка атака към банков служител има някаква вероятност убиеца да бъде 

хванат от полицията след което той отива в затвора, т.е. реално напуска 
бандата 

 

Racketeer Цена за привличане в бандата 2000$ 

 
 В края на всеки месец рекетьорите носят допълнителни пари в касата на 

бандата, като това зависи от уменията на всеки конкретен рекетьор 
 

ПОБЕДИТЕЛ 
 

 Когато дадена банда успее да спечели общо над 50% от симпатиите на живите 
служители в банката, то тя е победител! 

 Уточнение: Пазач може да бъде убит и в по-ранна фаза. Но трябва да се има 
предвид, че обикновено убийството става поетапно, т.е. пазача губи количество 
кръв в зависимост от качествата на убиеца и рандом компоненти. 

 

ОФОРМЛЕНИЕ 
 

 Използвайте подходящо оцветяване и колонки при показването на данните.  
Най-удачно би било чрез вградената библиотека за създаване на стилове (правили 
сме го) 
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ФОРМУЛИ 
 

При подкуп от жена  Цена: подкупа + 1500$ за нея 
 

 Тя губи 5 единици от своята базова лоялност (но не пада под 0) 
 Пазачът  
o добавя симпатии към конкретната жена от 
     Int от (Money/1 000)*((Sexappeal+Crafty)/50) 
o добавя 5 единици към кръвта си, ако е под 100 единици 

 Вероятност жената да бъде заловена от полицията  
(80-crafty)/5 в %   Примерно ако тя е с хитрост едва 30, по формулата излиза  
(80-30)/5 има риск от 10% на конкретната мисия 

 

При опит за убийство на банкер Цена: 10 000$ 
 

 Убиеца губи 7 единици от своята базова лоялност  (но не пада под 0) 
  Пазачът  
o Губи кръв в зависимост от уменията на убиеца по формулата 

 (skill+clever)/5 + случаен компонент от 0 до 20 включително 
o Ако кръвта му падне под 1 то пазачът е убит 

 Вероятност убиеца да бъде заловен от полицията е 
(80-clever)/2 в % т.е. тук риска е значително по-голям от подкупите 

 

Сплотяващо клубно парти Цена: 15 000$ 
 

 Базовата лоялност на всеки член на бандата се повдига с  
5 * минималния брой от (мъже, жени) без шефа 
Примерно ако в бандата има 3 рекетьори, 3 убиеца и 2 жени, това са 6 мъже и 2 
жени, минималния брой е: жени - 2, т.е. 5*2 = 10 единици към базовата лоялност на 
всеки участник от бандата 

 

Раздаване на бонуси  Цена: членовете * бонуса 
 

Шефа на бандата избира по колко $ да е бонуса на човек и е еднакъв за всички 
членове на бандата. Цяло число -> 200, 500, 1000, 2000 и тн. 

   Базовата лоялност на всеки член на бандата се повдига с цяло число по 
формулата: 
5 * бонуса на човек /1000 т.е. 1000$ носи 5 единици, 2000$ – 10 и т.н. 

 

Привличане на член от другата банда  Цена: money по избор 
 

Вероятност членът да се съгласи: 
(Money/200)*(Хитрост/Лоялност) минус рандом число 0-30  в % 
Примерно опита е с 10000$, служителя има 70 хитрост, 50 лоялност 
Получаваме (10000/200)*(70/50) = 50*1.4 = 70. Ако от рандом числото което 
трябва да извадим се падне 22, то шанса да премине към нас е 70-22 = 48 (%) 
Финалното изчисление за успешно привличане правим така:  
Теглим число в интервала 0-100, ако то е по-малко или равно на числото от 
шанса, то шанса се сбъдва (членът се съгласява да дойде при нас). Ако не се 
съгласи губим парите, които сме предложили.  

 

Рекет 
Става автоматично в края на всеки месец (след действието на шефа) 
Парите които всеки един рекетьор носи в касата на бандата се изчисляват по: 
(Skills+clever)*5 + случаен компонент 0-300$ 
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Идеи за оформление: 
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