Общие правила

Добро пожаловать на наш космический корабль "Глория". Наш корабль относится к классу G - небольшие космические судна, выполняющие преимущественно разведывательные миссии. Он оснащен суперсовременным оборудованием и новейшей системой искусственного интеллекта, обращаться к которой вы можете по имени корабля Глория. 
Регламент общения с Глорией

В некоторых случаях персонажем необходимо пообщаться с ИИ корабля, задать ему необходимые вопросы и команды. Для этого на мостике, в лаборатории ученых и на каждом из шаттлов будут установлены ноутбуки, связанные в единую сеть. На рабочем столе будет находиться ярлычок с программой для общения. Теоретически у каждого персонажа есть индивидуальный код доступа, который известен только ему и легко опознается Глорией, но практически придумывать 22 пароля и каждый раз перелогиниваться занимает много времени. Поэтому мы надеемся на сознательность и честность игроков, которые будут писать только под своим именем.

Итак, вы открываете программу. Находите в контактах Глорию. Первым делом вводите свое имя, затем с новой строчки задаете все интересующие вас вопросы или отдаете Глории все необходимые команды. После окончания диалога не забудьте удалить всю вашу переписку, иначе она может стать достоянием широкой общественности.

Внимание! По запросу капитана корабля или офицера безопасности им может быть выдана переписка персонажа с Глорией для обеспечения безопасности экипажа.

Про оповещения

В случае возникновения опасности или чрезвычайного происшествия Глория непременно предупредит вас об этом с помощью системы оповещения и поможет вам сориентироваться, что делать дальше.

Система оповещений срабатывает автоматически в случае любых чрезвычайных ситуаций. Включаться оповещения будут на ноутбуках, установленных на мостике, в лаборатории и на шаттлах. Примеры оповещений:

Внимание! Инициирован протокол "Внешняя угроза", всем занять свои места!

Внимание! Угроза биологического заражения! Всем проследовать к медицинским пунктам!

Внимание! Возгорание в лаборатории!

Внимание! Разгерметизация отсека номер 3! Всем покинуть отсек номер 3!

Если после оповещения нет дальнейших инструкций (всем проследовать туда-то, всем сделать то-то и т.д.), то крайне желательно всем военным и спейсерам подойти на мостик для получения инструкций от капитана корабля, а ученым - в лабораторию для получения инструкций от главы научной миссии и капитана корабля, когда он закончит с военными и спейсерами.

Про опасные зоны

На корабле есть опасные зоны: реакторная, щитовая и т.д. Теоретически вход туда не закрыт, но практически ходить туда лучше только профессионалам, и то только по необходимости (механикам, чтобы что-нибудь починить). Такие зоны будут отмечены значком "Опасность!"

Так же на корабле есть зоны, в которые члены экипажа в силу различных обстоятельств попасть не могут в принципе (как правило, это игротехнические зоны). Они будут  завешаны красной тканью или на полу перед ними будет наклеена красная изолента. Так же на корабле будут предметы, отмеченные красными крестами. Эти предметы нельзя трогать в принципе или до того момента, пока кто-то из мастеров не уберет красный крест.

Про форму 

Принятая форма одежды для военных  - черный верх, черный низ (так как вы все относитесь к разным родам войск, то идентичность не требуется)

Принятая форма одежды для ученых - белый верх, черный низ (халаты приветствуются, но не обязательны)

Принятая форма одежды для спейсеров - тельняшки, черный низ

Скафандр. Выхода в открытый космос ваша миссия не предполагает, но на всякий случай на корабле есть скафандры: по одному на каждом шаттле, а так же один резервный на складе. Скафандры универсальные, безразмерные, а потому жутко неудобные.

Скафандр отыгрывается большой курткой (спасибо Максу, который нас такими куртками снабдил!), маской сварщика и прорезиненными перчатками. В комплект так же входит фонарик, который вы можете пристроить на маску или куда вам удобнее. Находиться в открытом космосе или разгерметизированном помещении без скафандра нельзя! Помимо того, что вам нечем дышать, вы еще можете получить солнечные ожоги и подвергнуться действию солнечной радиации.

Внимание! На человека в скафандре не действует шокер, и он не может участвовать в бою. Считается, что скафандр делает его слишком неповоротливым, а так же амортизирует все удары. Однако два человека без скафандра могут снять скафандр с человека, сопротивляться игрок в скафандре не может (так как слишком неповоротливый), только может попытаться убежать.
Про анабиоз

Погружение и вывод из анабиоза могут осуществляться в автоматическом или ручном режиме.

1. Автоматический режим обеспечивается ИИ в соответствии с расписанием вахт. Погружение и выход из анабиоза в плановом автоматическом режиме занимают приблизительно 1 час земного времени.

Так же члены экипажа выводятся из анабиоза в автоматическом режиме при инициации протоколов чрезвычайных происшествий. Выход из анабиоза в экстренном режиме занимает 30-40 минут.

2. Ручной режим. По приказу капитана корабля, старшего помощника капитана или офицера безопасности. Осуществляется механиками корабля (при сопротивлении  механикам помогают военные).
Погружение и выход из анабиоза в ручном режиме всегда занимают 30-40 минут.

Игротехнически: человек ложится в "анабиозную камеру" (на кровать в комнате, которая будет отведена под анабиозные камеры), если погружение в анабиоз происходит против воли человека, то он должен быть фиксирован вязками в анабиозной камере (просто положить поперек корпуса 2 ремня) или военные могут воспользоваться шокером для обездвиживания персонажа на время процедуры. Затем на лицо человека кладется влажный носовой платок (в идеале должно быть закрыто все лицо, но если человеку это неприятно, то хотя бы лоб), в течение 5-10 минут игрок остается лежать в анабиозной камере, затем может перемещаться в пределах анабиозной камеры, однако не имеет права общаться с другими игроками и должен держать носовой платок, которым было закрыто его лицо в пределах видимости. Вывод из анабиоза: у лежащего в анабиозной камере игрока убирают с лица влажный платок, затем в течение 30-40 минут он медленно "просыпается", в эти  30-40 минут игрок сильно дезориентирован и не может выполнять свои обязанности. И не забудьте убрать фиксаторы!

Правила по боевке

Итак, у каждого персонажа есть хиты. Они моделируются монтажным скотчем. Полоски монтажного скотча клеятся на руки и грудь игрока поверх одежды.  Количество хитов напрямую зависит от выбранного персонажа (у десантника с боевой подготовкой хитов явно больше, чем у женщины ученого). 
Итак, для того, чтобы нанести персонажу "удар" необходимо содрать с его одежды полоску монтажного скотча. Внимание! Если с вас начали отрывать полоску скотча, но не оторвали до конца (ну там рука соскользнула, игроку помешал кто-то третий, скотч зацепился за молнию и т.д.), "удар" считается нанесенным, безжалостно отрывайте эту полоску до конца самостоятельно. Нельзя: бить и толкать игрока, который пытается отодрать от вас скотч, пытаться поймать его в захват и удержать и т.д. Можно: уклоняться, уворачиваться, пытаться содрать скотч в ответ. 

Если с вас сняли 1-2 хита, у вас легкая рана: пара синяков или царапин, максимум хромота или невозможность нормально выполнять свои функции - в частности это касается пилотов и техников.

Если с вас сняли 3 и более хита, у вас тяжелая рана: вы плохо себя чувствуете, вам больно, возможно, вы не можете ходить или истекаете кровью, или можете отыгрывать все, что нарисует вам ваше воображение. Важно, что в этом состоянии вам однозначно нужно в мед пройти обследование и получить квалифицированную помощь.

Если с вас сняли все хиты - вы лежите без сознания, пока вас не найдут или до особого указания мастера. И да, потерю всех хитов вы тоже легко восстановите в медблоке.

Важно помнить, что очень сложно без специальных навыков убить человека голыми руками (такие навыки у нас в игре могут быть максимум у одного персонажа, но мы это опустим и приравняем его ко всем), максимум, что вы можете сделать - это отправить человека в нокаут. 

Чтобы убить человека, необходимо снять с него все хиты, взять в руку тяжелый предмет, имитировать удар в район лопаток/груди (напоминаю, что жертва в этот момент уже без сознания, поэтому сопротивляться и дергаться не может) со словами "добиваю".  "Труп" остается лежать на месте преступления, пока его не найдут или до особого указания одного из мастеров.
Впрочем, существуют еще и «небоевые» убийства. Например, если вас оглушат, а затем поместят в ванну с  кислотой, или случайно включат атомный реактор, пока вы будете внутри, не надо доказывать мастерам, что вы живы, потому что с вас предварительно не сняли хиты.)
Другие агрессивные действия:

Оглушение - берете тяжелый предмет и имитируете удар в район лопаток/груди со словами "оглушаю". Игрок теряет сознание на 5 минут. Внимание! Если вы видите, что вас собираются оглушить, вы можете попытаться увернуться от удара, но, пожалуйста, не надо бить человека, который собирается вас оглушить по рукам. Во избежание неприятных ситуаций.
Связывание - моделируется нетугим связыванием рук в районе запястий спереди и/или ног в районе щиколоток. Связывайте так, чтобы игрок при желании мог легко извлечь руку/ногу или развязать веревку самостоятельно. Если вас связали и оставили одного более, чем на 20 минут, можете смело снимать веревки и уходить, считается, что даже самый сложный узел вы успешно перетерли/перегрызли и т.д.  

Оружие:

Из оружия у нас на корабле только шокеры (огнестрельное оружие может повредить сложное оборудование корабля и рикошет очень трудно рассчитать, а холодное оружие во время полета никому не нужно). Шокеры отыгрываются водяными пистолетами. Если в вас попала вода (не важно на кожу или на одежду, и количество не важно), вы застываете на месте (для эффектного отыгрыша действия шокера можете перед этим побиться в судорогах) на 5 минут. При этом вы не можете говорить, двигаться и сопротивляться неподребным действиям, но все отлично видите и слышите.

Правила по медицине

Про ранения

Мы живем в век высоких технологий, поэтому уже давно был изобретен медицинский робот, который способен вас вылечить буквально в считанные минуты. Поэтому главная задача персонажей - доставить раненного в медблок, который находится рядом с лабораторией ученых и запустить медробота.

Игротехнически: персонаж приходит или, если он в критическом состоянии, его приносят в мед блок, укладывают на стоящую там кушетку, фиксируют 2 перекидными ремнями (процедура может быть довольно болезненной). Затем другой игрок "запускает" медробота. Запуск моделируется игрой в пятнашки. После этого в течение 5-10 минут (в зависимости от сложности повреждений) идет автоматическая диагностика и лечение всех  ранений пациента. По истечении этого времени игрок встает и самостоятельно или при помощи другого игрока клеит на себя полоски монтажного скотча на те же места, где они были наклеены изначально.

Теоретически если повреждения не слишком серьезные, то игрок может справиться и самостоятельно и без фиксации.

Внимание! Медробот оснащен автономным генератором и будет работать даже в случае отключения электроэнергии на корабле

Про отравления

Ядов на игре нет. Но есть наркотики, биологическое оружие, а для очень удачливых еще и радиация. В том случае, если все это случилось с вами, то вам поможет универсальный антидот. Универсальный антидот синтезируется специалистами, у которых это прописано в должностных обязанностях, в научной лаборатории течение 15 минут. После этого зараженный персонаж выпивает антидот. В случае отравления наркотиками или радиацией универсальный антидот через 10 минут полностью выводит токсины из организма, в случае поражения биологическим оружием - нейтрализует его действие на 30 минут, затем симптомы возобновляются. Универсальный антидот может быть использован многократно.

Внимание! На навигаторов, которые приняли больше положенной дозы наркотиков для расширения сознания, универсальный антидот не действует!!!! Универсальный антидот так же не помогает от заражения жуками

Про наркотики

В Федерации широкое распространение имеет одно наркотические средство, обычно называемое «наркотик». Изначально оно было синтезировано для расширения сознания и ментальных возможностей навигаторов. И до сих пор именно это его назначение является основным. 

Наркотик представляет собой двухкомпонентную субстанцию, носимую в пластиковой пробирке. Употребление наркотического средства отыгрывается его употреблением внутрь путем выпивания. 

Наркотики нужны навигаторам для двух вещей: общения друг с другом (на самом деле это побочный эффект) и улучшения навигационных способностей. Но наркотики имеют и побочные эффекты – замутняют сознание, снимают социальные блоки торможения, иногда – вызывают видения, которые навигаторы умеют отличать от реальности, но которые несколько мешают им адекватно общаться с окружающими. Так как на каждого человека наркотики влияют по-своему, наркотическое опьянение отыгрывается индивидуально, на усмотрение навигатора. Действие наркотика продолжается 30 минут. 

Так как наркотики достаточно распространены и не являются запрещенными, не вызывают физического привыкания и не оказывают негативного влияния на здоровье, их часто употребляют и люди, не являющиеся навигаторами. 

Особенно часто наркотики употребляют спейсеры, так как им скучно. На флоте это считается неизбежным злом, с которым давно никто не борется. Среди военных употребление наркотиков не поощряется и считается проявлением слабости. Но факт употребления не влечет за собой серьезных дисциплинарных последствий.  

Выход в состоянии наркотического опьянения на вахту – однозначно серьезное дисциплинарное нарушение, которое может повлечь за собой самые тяжелые последствия. 

На людей, не являющихся навигаторами, наркотики оказывают расслабляющий и релаксирующий эффект, создают иллюзию расширения сознания, а у некоторых – и вправду повышают эффективность мышления, позволяют забыть о неприятностях. 

Наркотики имеют и побочные эффекты – замутняют сознание, снимают социальные блоки торможения, иногда – вызывают видения, которые неподготовленные люди не всегда умеют отличать от реальности, и которые несколько мешают им адекватно общаться с окружающими. Так как на каждого человека наркотики влияют по-своему, наркотическое опьянение отыгрывается индивидуально, на усмотрение игрока. Действие наркотика продолжается 30 минут. 

Про передозировку наркотиками
В случае если обычный человек принял более 1 дозы наркотика в течение получаса или более 2 доз наркотика подряд, а навигатор принял более 2 доз наркотиков или вступил в ментальную связь с другим навигатором, принявшим 2 дозы наркотика, у персонажа случается передозировка. Он не отражает окружающую реальность, не может взаимодействовать с другими персонажами. Периоды полной апатии, когда персонаж сидит на месте и смотрит в одну точку, сменяются периодами двигательной активности, когда персонаж не может усидеть на месте и буквально бегает по комнате кругами. Если в течение первых 10 минут не дать универсальный антидот, то у персонажа начинаются судороги и приступы удушья.

Про карточки здоровья

У каждого персонажа будет карточка здоровья. С одной стороны на ней будут очки душевного здоровья, а с другой стороны будет описано ваше физическое состояние. Начинают все персонажи (или почти все)  в состоянии физического благополучия. В случае если вы подверглись действию каких-либо факторов, к вам подойдет мастер, попросит карточку здоровья и укажет на ней, что с вами случилось и какие симптомы в дальнейшем вам надлежит отыгрывать. Если вы были так неосмотрительны и приняли больше положенного количества наркотиком, пожалуйста, подойдите к мастеру, чтобы он исправил вам сведения на карточке здоровья.

Про душевное здоровье

Как всем известно, во время длительных космических экспедиций членам экипажа и пассажирам приходится сталкиваться с повышенными нагрузками, которые могут носить как физический, так и психо-эмоциональный характер. В нашем случае их эффект будет реализовываться в виде игротехнической модели. 

Итак, каждый персонаж имеет по одной характеристике из следующих пунктов: 

1.1 Гуманист

1.2 Целевик

1.3 Иерархист

И 

2.1 Традиционалист

2.2 Либерал

2.3 Верующий

Одна из данных характеристик для вас основная, вторая – дополнительная (согласитесь, что либерал-гуманист не то же самое, что гуманист-либерал). Что для вас важнее, решите для себя сами.

Мы считаем, что это базовые показатели вашей личности, то, в чем вы убеждены, на чем держится ваша личная вселенная. Соответственно, если вам приходится поступаться принципами и идти в разрез с убеждениями, то это неизбежно негативно сказывается на вашем душевном спокойствии.    

Как это выглядит игротехнически. У каждого персонажа есть трек душевного здоровья. Он делится на три зоны и имеет в сумме 7 очков. 

	Зеленая зона 

	Желтая зона  

	Красная зона 


 SHAPE  \* MERGEFORMAT 




Каждый раз, когда вам приходится действовать вразрез с вашей основной характеристикой, вы теряете 2 очка душевного здоровья, с дополнительной – 1 очко.  Например, когда гуманисту приходится «топить людьми» или иерархисту нарушать прямой приказ, а целевику вынужденно отказываться от осуществления своих планов.   
Чуть подробнее о зонах:

· Зеленая зона. Это наиболее комфортное психо-эмоциональное состояние человека. В этом состоянии вы наиболее активны, собраны, трудоспособны. Вы находитесь в ладу с собой.  

· Желтая зона. Вы испытываете душевный дискомфорт. В зависимости от того, что ближе вашему персонажу, это может проявляться раздражительностью, неуверенностью, беспокойством и т.д. В этом состоянии вам труднее концентрироваться на ваших профессиональных обязанностях (вы получаете минусы на выполнение своих функций, конкретнее об этом будет в описании рабочих моделей чуть позже). 

· Красная зона. Ваша система личных жизненных координат находится в глубоком кризисе. Вы чувствуете, что все летит к чертям, ощущаете собственную никчемность, переживаете глубокий экзистенциальный кризис и т.п. в зависимости от склада личности вашего персонажа. В этом состоянии вам не до работы, выполнять свои обязанности вы можете только при непосредственной угрозе жизни. 

Количество очков в каждой из зон у каждого персонажа сугубо индивидуально. Кто-то абсолютно уверен в верности своего жизненного пути, и уверенность эту трудно пошатнуть, это будет выражено в большом количестве очков зеленой зоны, но, вероятно, повлечет за собой уменьшение желтой и красной зон. Другому привычно жить в сомнениях и долго колебаться перед тем, как принять ответственное решение, его зеленая зона будет невелика, зато больше очков в желтой. (Перед игрой вам будет выдан маткомпонент, чтобы вам было легче следить за своим текущим состоянием) 

Что же делать, если безмятежность ваша нарушена? Вы можете обратиться за квалифицированной помощью к психологу нашей экспедиции (да-да, на самом деле он здесь именно за этим, считается, что техника гораздо надежнее людей). Также вам может помочь офицер безопасности. А может и не помочь. Нет, он умеет, но может счесть ваши мысли вредными для общества, самого вас диверсантом и предателем Родины, тогда в лучшем случае вас ожидает карцер.  

Существует еще и черная зона. На самом деле, это уже не зона. Это точка невозврата, пройдя которую вы уже не будете прежним. Здесь вам уже не поможет никто: ни психолог, ни особист, разве что расстрел. Ваша личная вселенная рухнула, все, во что вы верили пошло прахом, мир вокруг сошел с ума. Вы должны понимать, что в данном состоянии вы стоите на пепелище, с одной стороны у вас больше ничего нет, но с другой – вас больше ничего не сдерживает. В такие моменты люди ведут себя по-разному, конечно, как именно в подобной ситуации будете проявлять себя именно вы, зависит только от вас и ваших особенностей, но вот несколько примеров. 

Гуманист может  осознать, что все люди скоты и сволочи, недостойные не то, что уважения, но даже права на жизнь. С другой стороны он может разочароваться не в человечестве в целом, а в конкретном индивидууме, из-за которого все пошло прахом, это может быть даже он сам. И, поскольку ценность человеческой жизни больше не является для него абсолютом, он, от обратного, может стать одержим желанием убивать и уничтожать. 

Целевик наоборот может впасть в глубокую депрессию, сопровождаемую ощущением собственной полнейшей немощности и никчемности. Или нет, пережив крушение собственных надежд и чаяний, он может пытаться с маниакальным упорством препятствовать другим людям в достижении их целей. 

Иерархист, разочаровавшийся в системе, вероятно, полностью выйдет из подчинения и попытается эту систему уничтожить. 

С традиционалистом происходит нечто схожее, что и с иерархистом.

Либерал понимает, что только массовые расстрелы спасут Родину. 

И только верующие, опускаясь в черную зону, укрепляются в вере своей. Эти люди понимают, что хотя и шли до того по ложному пути, спасение для них все еще возможно, что данный кризис требует от них особого рвения и именно сейчас самое время для подвигов веры. 

Игротехнически: в большинстве случаев, когда ваш персонаж переходит в желтую зону, то при исполнении своих должностных обязанностей вы не можете пользоваться левой рукой. Несколько частных случаев: навигаторам требуется на 1 дозу наркотика  больше для расширения сознания (как для навигации, так и для общения друг с другом); офицер безопасности и специалист по машинной психологии не могут восстанавливать окружающим очки душевного здоровья; а у офицера связи появляются дополнительные шумовые помехи.  При переходе в красную зону персонаж вообще не исполняет свои должностные обязанности.

Про диагностику

Там как медика на корабле у нас нет, диагностика состояния организма тоже осуществляется медроботом. Необходимо привести персонажа в медблок, уложить его на кушетку и попросить медробота просканировать пациента. Буквально через минуту медробот выдаст всю интересующую вас информацию. Игротехнически: приводите персонажа в медблок, громко просите робота провести диагностику, затем персонаж сообщает вам обо всех своих повреждения, отравлениях, не показывая карточку здоровья.

Внимание! О заражении персонажа жуками можно узнать только при помощи жукер-тест!

Процедура практически та же: персонаж приходит (или его приводят) в медблок, он выпивает жукер-тест, далее медробот сканирует состояние организма и сообщает ответ. Персонаж обязан показать карточку здоровья ученому, проводящему жукер-тест.

Очень большая просьба при проведении жукер-теста не смотреть очки душевного здоровья персонажа.

Про жукерство

Доподлинно науке пока не известно, как конкретно происходит заражение и распространение болезни. Известно только, что спора жука, попавшая в организм, буквально в течение 1-2 часов развивается и захватывает контроль над нервной системой человека, в которого она попала. Внешне это может проявляться легким тремором рук, судорогами, подергиванием мимических мышц, непроизвольным подмигиванием. Лечения от жукерства, увы, пока не придумали.

Про биологическую опасность

В случае угрозы заражения жуками, выхода из-под контроля биологического оружия, грибов или появления на корабле неизвестных Глории биологических форм срабатывает оповещение "Угроза биологического заражения!" В этом случае каждому члену экипажа надлежит подойти к одному из 4 медпунктов: в медблоке, на каждом из 3 шаттлом - для получения прививки, стимулирующей иммунитет. Конечно, никаких прививок мы вам ставить не будем. Это делается просто, чтобы все игроки централизованно подошли к мастерам (либо в медблок,  либо в шаттлах), и мы имели возможность оперативно изменить данные в ваших карточках здоровья, а не носились за каждым по всей базе.

Правила по сексу

Итак, игра у нас про космос, поэтому и правила по сексу связаны со звездами.

Есть 5 базовых созвездий: дева, дракон, кассиопея, кит и павлин.  Каждый игрок выбирает себе любимое созвездие. Непосредственно во время секса  первый партнер чертит любое из 5 созвездий на любой доступной части тела второго партнера. Если он угадал и нарисовал любимое созвездие партнера, то считайте, что оба получили максимум удовольствия, если не угадал – вам есть к чему стремиться. Затем игроки меняются, и уже второй партнер пытается угадать любимое созвездие первого. Исходя из этого, лучше выучить все пять созвездий, чтобы суметь удовлетворить любого даже самого взыскательного партнера, хотя можете ограничиться кассиопеей или выбрать себе постоянного партнера, чтобы точно знать его вкус).
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   Душевное здоровье








