Космические взаимодействия.
Это основополагающей блок тактической части игры. Важно понимать, что в данном блоке использована компрессия времени, вводимая допущением игры, и да, в ходе аудиенции на Цетаганде несколько планет могут поменять своих хозяев, а расклад сил в обитаемом космосе – резко поменяться.

Моделирование процесса:

Воплощением космоса является реальная модель размером 3000х3000х2500 мм. По ней перемещаются реальные маркеры корабликов (фигурка) с бумажным стикером, говорящим о количестве кораблей данного типа в рамках флота и названии флота. Принадлежность флота определяется цветовым маркером.  

Все действия на модели происходят следующим образом:
1. В течении 20 минут игроки, имеющие в своем непосредственном подчинении хотя бы один корабль, могут отправить заявку на его желаемые действия.
2. От одного игрока на один период действия может быть только одна заявка (изменить ее нельзя, все последующие заявки не принимаются).
3. После сбора заявок в течении 10 минут операторы обязуются выставить на модель все корабли с соответствующими изменениями.
4. В рамках 20 минут активных действий любой игрок, оплатив соответствующую сумму может заказать снимок галактики от любого своего корабля в указанном направлении (например корабль К321СЛ59 в сторону Барраяра), и получить его на свою личную почту. 
5. Все данные, которые он смог распознать на снимке – поступают в его полное распоряжение.
6. Важно понимать, что корабли, в какой-то ход не получившие приказов остаются там, где находятся.
7. Очередность действий в системе зависит от «статуса владельца», определяемого ритуалом, а если владелец не входит в ритуальные списки, то от суммы, которую он внес за обеспечение своего первенства. Если сумма одинаково – первенство определяется случайным порядком.
В рамках космических взаимодействий можно совершать следующие действия:
1. Перемещение по ПВ тоннелям (у кораблей разное расстояние, на которое они могут перемещаться. ВАЖНО! Если корабли объединены во флот, и не планируют разделение – это расстояние равно минимальному расстоянию из всех задействованных во флоте кораблей). По окончании хода перемещения корабли остаются на нити того ПВ тоннеля, в который они вошли последним.
2. Выходить на планетарную орбиту (для того, что бы выйти на орбиту планеты, корабль или флот должны на момент заявки находиться в ПВ тоннеле, ведущем к этой планете).
3. Инициировать боевое столкновение с кораблями противника, находящимися на орбите этой же планеты (для этого хотя бы один из кораблей атакующего должен иметь лазерную пушку). 
4. Захватить планету (для того, что бы захватить планету, на ее орбите должны остаться корабли только одного владельца и продержаться там 2 фазы. В случае захвата планеты захватчикам переходит призовой бонус , равный 10 кратному научному ресурсу и кредитам на сумму (науч. ресурс умножить на 2000)). Захват планеты гарантирует, что любой корабль, вышедший на ее орбиту без вашего дип. разрешения, будет атакован. Каждый раз, когда планета была захвачена, она необратимо теряет одну единицу ресурса.
5. Захватить контроль над точкой ПВ перехода (возможен захват контроля только над  точкой, которая находится над планетой, имеющей конкретного хозяина). В случае захвата контроля, для дальнейшего прохождения через эту точку потребуется разрешение вашего дипломата, иначе произойдет автоматический космический бой.
Космический бой на нашем проекте не моделируется, а обсчитывается автоматически по определенным условиям. Он ВСЕГДА длится до полного разгрома одного из флотов. Одновременное нахождение в одной точке пространства двух разных флотов без конфликта возможно только на орбите планеты, которую пока никто не контролирует, и внутри одного ПВ перехода.

Для чего могут пригодиться космические перемещения:
1. Плановый заработок. На Бирже периодически появляются задания, имеющие определенную оплату. Выполнение таких заданий увеличивает ваше благосостояние.
2. Разведка и торговля информацией. Имея корабли, стратегически расположенные на орбитах разных планет вы можете делать аэрокосмические снимки и обмениваться имеющейся у вас информацией о положении дел в галактике. Главное помнить, что даже у самого богатого человека не хватит средств на обладание ВСЕЙ информацией.
3. Рейдерство. Коротковременные захваты планет с целью получения с них ресурсов и денег. Главное помнить, что для эффективного захвата надо удерживать ее две фазы. Ну и о том, что после каждого захвата планета значительно беднеет.
4. Контроль пространства. Захват контроля над точкой ПВ перехода означает то, что на любой флот, который проходит ее без разрешения вашего дипломата нападают стоящие в ней ваши корабли.  Выводы делайте сами.
ВАЖНОЕ ИСКЛЮЧЕНИ! Единственная планета, которую нельзя захватить в рамках игры – это Эта Кита. Просто потому что на ней происходят события игры, и космический бой на ее орбите почти с гарантией убьет всех игроков ;).

Классы кораблей (все модернизации на каждый корабль могут устанавливаться только по одной):
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	Название
	Линкор-Л
	Крейсер-К
	Станция-С
	Разведчик-Р
	Транспорт_Т

	Дальность
	1
	2
	0
	2
	1

	Попадает при числе на кубике
	5-6-7-8-9
	1-2-3-4
	2-4-6-8
	1-5-0
	3-7


 Линкор – самый мощный и самый дальний корабль, в основном используется в военных целях. Разрешенные модернизации: лазер (будет попадать еще и при 0),  гипердрайв (дальность +1), расширенная броня (позволяет игнорировать первое попадание). Можно установить каждую по одной.
Крейсер – гибрид очень боевого разведчика.  Разрешенные модернизации: лазер (будет попадать еще и при 0),  гипердрайв (дальность +1). Можно установить каждую по одной.

Станция – важно! Данный объект может быть размещен ТОЛЬКО на контролируемой вами планете. Летать не может. Разрешенные модернизации: лазер (будет попадать еще и при 0), расширенная броня (позволяет игнорировать первое попадание). Можно установить каждую по одной.

Разведчик – важно! Разведчик может проходить через точки ПВ перехода, контролируемые другим игроком только при условии, что он летит один, а не в составе флота. Разрешенных модернизаций нет.

Транспорт – единственный юнит, который может перевозить ЛЮБЫЕ грузы. Разрешенные модернизации:  гипердрайв (дальность +1), расширенная броня (позволяет игнорировать первое попадание). Можно установить каждую по одной.

Откуда берутся корабли:
Корабль это сложный сплав науки и ресурсов. Т.е. по факту, каждый ученый может научиться создавать корабли, и их модернизировать. Готовый корабль (оплаченный ученым с уже заложенными модернизациями) поступает на биржу товара по той цене, которая назначена. Если вы имеете какие-то конкретные договоренности с конкретным ученым и он лично вам делает корабли себе в убыток – главное успевайте их выкупать, так как резервирование товара на бирже нет.
Купленный корабль вносится в реестр как ваша собственность. Передать его с этого момента никак нельзя, но можно продать за 70% себестоимости самого корабля без учета стоимости модернизаций. Будьте внимательны к вашим покупкам.

Как обсчитывается космический бой (компьютером, без участия живого игрока)
Корабли стреляют в порядке очереди (бросок кубика), если на кубике выпадает то число, при котором засчитывается попадание – с флота противника списывается корабль в следующей последовательности (крейсер, разведчик, линкор, транспорт, станция). Сначала происходит выстрел всеми кораблями обоих флотов, потом списание согласно количеству попаданий каждого флота.
Что такое «Дипломатический иммунитет»
Специальное сообщение на сайте (отправленное из дипломатического интерфейса уполномоченного дипломата), которое гарантирует кораблям проход  через точку (или выход на орбиту планеты), которую контролируют корабли другого флота. Дипломатический иммунитет не имеет отмены. Право прохода распространяется только на те корабли, которые в нем указаны (т.е. любой в него не записанный корабль подвергается агрессии)

Правила по дипломатии

Дипломатия нужна только для осуществления космических перемещений и сбора информации. 

Дипломатический иммунитет – документ или информация на сайте, которая позволяет БЕЗ БОЯ пройти корабля через зону контроля других кораблей. 
ВАЖНО! Дипломатический иммунитет распространяется ТОЛЬКО на те корабли, которые в нем указаны. Любой не включенный в их состав будет атакован. 
ВАЖНО! Дипломатический иммунитет распространяется, в том числе на орбиту, контролируемую другими кораблями. 
Дипломатический  иммунитет может быть только одноразовым, но можно выдать их несколько сразу. 
ВАЖНО! Дипломатический иммунитет обязаны соблюдать ВСЕ корабли этого нанимателя. На корабли, у которых нет безусловных нанимателей (не имеют представителей на игре) действуте регистрация у «свободных юристов». КАЖДЫЙ КОРАБЛЬ И ФЛОТ обязаны иметь дипломата-представителя. 
Реестр Кораблевладелец-дипломат является общедоступным.

Кроме того дипломаты еще и разведчики. Так же, как и космические тактики, они за определенный взнос могут запрашивать кадры с кораблей, которые находятся под их протекторатом. Именно поэтому дипломатию чаще всего совмещают с обзорной журналистикой… ну или вербуют как шпионов.

Спецфишка.
При соблазнении дипломата-дипломатом, соблазненный обязан выдать дип. иммунитет на любой указанный список кораблей.

Правила по сексу

Секс в современном мире имеет важное социальное значение и отдельно подчеркивает разницу между мужчинами и женщинами. И хотя в каждой цивилизации к сексу относятся по-разному, занимаются им все равно одинаково. Изнасилований на игре нет. 
В рамках нашего проекта сексуальный опыт делится на три стадии.
1. Соблазнение. Именно на этой стадии происходит определение, кто в данном процессе ведущий, а кто ведомый. В процессе соблазнения соблазняемый и соблазняющий могут поменяться ролями.
2. Процесс. Немного красивого отыгрыша и приватного общения.
3. Результат. После успешного завершения процесса, соблазнивший может задать вопрос и соблазненный обязан на него ответить максимально полно и честно. Единственное исключение – нельзя спрашивать данные о доступе к сайту.

ВАЖНО! В основе отыгрыша лежит поэтическое слово. Это стихи о любви, которые нужны для соблазнения, красивые комплименты, которые вы будете использовать в процессе. Соответственно перед приездом на проект было бы хорошо освежить свой литературный багаж.
ВАЖНО! На проекте Цетаганда любовная связь возможно между существами любого пола. Но при этом это должно быть как-то обусловлено предпочтениями персонажа. Неразборчивость в выборе партнеров очень быстро бросается в глаза.

Разберем подробнее.
1. Соблазнение (рассматриваем вариант женщины, соблазняющей мужчину, но возможны и другие). 
ВАЖНО! Начавшийся процесс соблазнения НЕ МОЖЕТ прервать ни один из участников (только сдаться и поиметь последствия), но если к кому-то из участников кто-то подходит, заговаривает, отвлекает – процесс прекращается сам собой.
Женщина подходит к мужчине и шепотом читает ему на ухо первую строфу стихотворения о любви. В тот момент, когда мужчина слышит стихи – он не может по своей инициативе прервать процесс соблазнения. Он отвечает женщине строфой своего стихотворения. Так происходит до тех пор, пока одна сторона не сможет ответить строфой (неважно почему, потому что стихотворение кончилось, потому что просто не охота продолжать или по любой другой причине). Маркером удавшегося соблазнения служит фраза «О да, я твой/твоя».
ВАЖНО! Если собеседник читает вам стих, а вы не уверены, что он о любви, например, бесконечно длинная «Мория», вы можете маркерной фразой «не останавливайся» попросить его дочитать до конца. Если стих в итоге оказался о любви/страсти/нежности, то посчитав количество строф, вы отвечаете тем же или большим количеством или признаете себя побежденным. Если нет, то вы можете имитацией! Пощечины и маркерной фразой «обманщик» прекратить процесс соблазнения.
По окончании соблазнения та сторона, которая оказалась ведущей (соблазненным считается тот, кто не смог в свой черед прочитать очередную строфу, т.е. стих инициатора соблазнения должен быть минимум на строфу длиннее соблазняемого, иначе они в конце поменяются ролями) в конце может либо взять ведомого за руку и увести для продолжения, либо назначить время и место, куда ведомый обязан явиться (он прикладывает к этому все усилия, все его мысли только об этом, если соблазнитель не хочет пользоваться своим правом на продолжение он может назначит свидание например через месяц, т.е. за временным пределом игры).

2. Процесс. 
ВАЖНО! Начавшийся процесс НЕ МОЖЕТ прервать ни один из, но если к кому-то из участников кто-то подходит, заговаривает, отвлекает – процесс прекращается сам собой, не принеся желаемого результата.
Мужчина и женщина опускаются перед друг-другом на колени. Ведущий протягивает одну руку ладонью к ведомому. Ведомый может взять ее и положить на свою часть тела по своему усмотрению, либо зеркально положить свою ладонь на ладонь ведущего, обозначая что согласится с любым его выбором.
Ведущий кладет ладонь на любую (или обозначенную) часть тела ведомого и говорит комплимент этой части тела (минимум три фразы).
После чего процесс делается в обратную сторону.
После того, как оба сделали по три комплимента, процесс считается завершенным. Если их прервали до этого – процесс не завершен. Прерываться по своей инициативе нельзя.

3. Результат. После завершения процесса ведущий задает ведомому один вопрос (внимательно следите за формулировкой), а ведомый максимально полно и честно на него отвечает. ВАЖНО! Нельзя таким образом узнать данные для входа на сайт. В случае если в процессе участвуют экономисты или дипломаты в ход могут пойти их спец. особенности. 
Правила по боевым взаимодействиям.

Причины смерти на игре:
- Нарушить рисунок большого ритуала.
- Быть замученным насмерть (пытки, отыгрываются как самостоятельное действие, которое ОБЯЗАТЕЛЬНО сопровождается 5 подходами по 2 минуты крика в полный голос, не заглушаемого ничем)
- Надоело лежать в коме, решил что персонаж умер. 
ВАЖНО! Иных способов умереть на игре нет.

Так как все действие игры происходит в разоруженной зоне – единственное, что из оружия там возможно – это парализаторы. Парализатор моделируется однозарядным NERFом. 
Действие при попадании – человек падает и лежит 300 счетов (примерно 5 минут), после чего еще 15 минут не может ходить, не держась за стену, и делать сложные действия (читать, писать, работать с сайтом, заниматься наукой). Привести в себя или снять 15-минутный постэффект  может специальный препарат Синдегрин, изготавливаемый учеными.

Аналогичный эффект оказывает  проход через защиту, не имея через нее допуска или не отметившись при проходе.

ВАЖНО! Оглушения, удушения, ножевого боя на игре нет.
Обыск происходит если человек ПОЛНОСТЬЮ неподвижен.  Каждые 20 счетов человек отдает 1 вещь в выбранном им порядке (по желанию жертва может сразу отдать все и не париться).

Самым основным способом взаимодействия на игре являются химические воздействия на человека. Выглядит они все одинаково, но воздействуют по-разному.  Разберем как это выглядит.

Любое воздействие выглядит как стикер определенного цвета (либо желтого, либо красного), который клеится на человека. Далее в правилах будем воздействие называть стикером. 
Если вы увидели на человек желтый стикер – человеку плохо, но он может передвигаться (подойдите к нему со словами «кажется вам плохо» и укажите место, где ему наклеили стикер), если стикер красный, то человек падает без сознания, как только вы обращаете на это его внимание.

- Что бы получить стикер, надо купить на бирже (или сделать самому, если вы ученый) соответствующий препарат. Итогом станет генерация индивидуального номера воздействия. Ученые ее на стикер вносят сами, не-ученые подходят в научный магазинчик или в игротехническую точку и просят стикер. Игротехники смотрят по сайту и выдают все, не распечатаные стикеры. 
ВАЖНО! Каждый стикер можно использовать только один раз.

- Когда вы наклеили стикер, вы можете либо сами обратить на это внимание человека сами, но есть шанс, что он что-то заподозрит, можете обратиться к ближайшему игротехнику или просто стороннему человеку, что бы он обратил внимание.

- Пока внимание человека не обратили на стикер, он может его сам снять. Это означает что он заметил первые признаки недомогания и принял меры.

- Если на человеке желтый стикер, он отыгрывает состояние «Ой что-то мне херово» не занимаясь ни чем, кроме выяснения того, как именно ему плохо. Для этого надо ввести номер воздействия в программу и прочитать симптоматику.

- Если на человеке красный стикер – он теряет сознание, и уже задача окружающих ввести номер в программу и сообщить человеку, что с ним произошло и, если это возможно, оказать помощь или оттащить человека к ученым.

- Если номер воздействия в программу вводит ученый, то ему помимо самого описания симптомов выпадает еще и формула препарата. Он может ее переписать и показать заинтересованной стороне.

Нейтрализовать воздействие можно либо составив индивидуальное лекарство (неважно, нейтрализует ли оно воздействие или снимает симптомы), либо просто переждав его (если оно ограниченно во времени).

ВАЖНО! Уважаемые игроки, данная модель, как и многие в игре, рассчитана на то, что все игроки – взрослые и сознательные люди. Поэтому МГ очень сильно просит не читерить с маркерами воздействий.

Правила по науке.

Основная особенность науки – она строится на умении балансировать и называть вещи правильными именами, и обладании нужными ресурсами. Кроме того важно понимать, что ресурс, вложенный в одно изобретение, не может быть из него изъят и отдан на другое.
Каждый ученый может заниматься любой отраслью науки, и ограничен только имеющимся у него ресурсом. 
Ресурс делится на два типа – научный и финансовый. 
1. Научный ресурс представляет собой физические компоненты изобретения. Выглядит это как шнур и бусины. (Шнур и все мелочи, что бы превратить его в подвеску или браслет можно найти в определенном магазинчике за совершенно символические деньги). Бусины можно получать очень разными путями, они физически присутствуют в пространстве игры и никак не контролируются. Их можно купить, обменять, снять с человека, получить в ходе ритуальных действий.
2. Финансовый ресурс подключается тогда, когда вы выводите в продажу свои изобретения. Что бы создать каждую отдельную единицу вам требуется определенное количество кредитов. Это число пропорционально множителям использованного научного ресурса.

Как происходит процесс создания изобретения.
Изобретением называется совокупность «Основы» и «Изменений». Все формулы изобретений могут быть протестированы в научном разделе сайта до подачи заявки.

Все конструкции записываются при помощи азбуки Морзе (разрешенные языки – русский, латынь)
Цветовое разделение ресурса:
Зеленое – лечение, восстановление, развитие
Красное – разрушение, выделение, замедление
Синее – защита, сохранение, присоединение, 
Желтое- движение, перемещение, распространение
Белое – разделители символов

«основа» это шнур, на который надеваются требуемые бусины. В реальности его длина не фиксирована. В рамках балансировки его длина выражена в представлении морзянкой описанного объекта для изменения. «изменения» - собственно бусины, которые надеваются. 
ВАЖНО! При балансировке изобретения учитывается длинна определения (не важно «основы» или «изменения»), записанная азбукой Морзе, а не буквами. 
Длина «основы» должна отличаться от длины «изменения» не более чем на 2 символа в ту или другую сторону.  Но при этом основу можно именовать по-разному. Главное что бы соответствовало смыслу. 


Рассмотрим на примере создания гипердрайва
Поскольку надо что бы он ставился на любой космический корабль, то конкретное название корабля (крейсер, транспорт, разведчик) ему не подходит. В принципе никто не мешает создать более дешевые аналоги гипердрайва под каждый тип кораблей (чем короче определение – тем дешевле его производство).
«Основа» Космический корабль = -.-_---_..._--_.._---._._..._-.-_.._.._-.-_---_.-._.-_-…_.-.._-..- 66 символов
Значит любые изменения, которые мы можем в него внести, должны содержать от 64 до 68 символов.
Например:  перемещается дальше
_.--._._.-._._--_._----_.-_._-_..._.-.-_-.._.-_.-.._-..-_----_._ 64 символа с учетом двух дополнительных разделителей, вначале и в конце слова, которые не влияют на смысл, но позволяют подогнать символы.
ВАЖНО! Нельзя ставить 2 и более разделителей рядом
Соответственно при оформлении заявки запись будет выглядеть так:
Если на стадии балансировки, мы оперировали точками и тире, то при формировании заявки на сайте мы вводим понятие цвета (см. начальные значения цветов). Так как наше «изменение» связано с движением, то его мы будем записывать желтым цветом, основу мы будем записывать буками Нн, так как она нейтральна. Большие буквы всегда означают тире и бусины более темного цвета, маленькие – точку, и бусины более светлого цвета.
НнНрНННрнннрННрннрНННнрнрнннрНнНрннрннрНнНрНННрнНнрНнннрнНннрНннН
ржЖЖжржржЖжржрЖЖржрЖЖЖЖржЖржрЖржжжржЖжЖрЖжжржЖржЖжжрЖжжЖрЖЖЖЖржр

Заявки на сайте можно генерировать и балансировать в любом количестве.

Итак, проговорим по этапам:
1. Рассчитать формулу изобретения. Убедиться, что она проходит балансировку через сайт. ВАЖНО, если вы хотите что бы средство действовало больше, чем 5 минут, то длительность действия указывается прописью. Касается  только средств воздействия.
2. Набрать нужное количество ресурса (64 бусины, из которых 19 белых, 23 светло-желтых и 22 темно-желтых)
3. Нанизать данный набор на шнурок и закрепить его на видимой части своего костюма (браслет, ожерелье, подвеска, вплести в волосы). Отныне вы обязуетесь носить это до конца игры, как символ вашей гениальности.
4. Прийти в магазинчик и показать сие произведение игротехнику, что бы он нашел ваш бланк заявки, сверил бусинки и дал добро на появление нового изобретение. После этого в вашем персональном интерфейсе появится возможность его изготовления.
5. После одобрения информация о появлении новой сущности попадает в новостные ленты. Без имени создателя.
6. Если вы хотите производить и продавать данный товар, вы в бланке заявки нажимаете «произвести» и с вас списывается соответствующее количество денег. Взамен приходит уникальный код данного конкретного ТОВАРА.
7. Если вы хотите продать товар другому человеку вы можете ЛИБО передать стикер с этим товаром (и не отклеенной клейкой частью), либо выставить данный товар на биржу. Назначив цену по своему усмотрению. При покупке через биржу покупателю придет уникальный номер и он сам заполнит стикер.

Варианты добычи ресурса:
1. На старте каждый ученый получает ОДНО зачипованное им предварительно изобретение и случайное количество ресурса, равное ресурсу на него затраченому.
2. В ходе игры есть плановая добыча ресурса, когда транспорт спускается на орбиту планеты – он получает ресурсы, равные ее номиналу. И как только довозит их до планеты, где находится его хозяин – хозяин получает этот ресурс лично.
3. Когда планету захватывают владелец флота-захватчика получает ее 10 кратное значение ресурса в момент захвата.
4. В ходе ритуальных действий в Свитках могут оказаться бусины, и не ученые, которым они не нужны, вполне могут предложить их по сходной цене.

Границы возможного!
1. На игре нельзя воздействием убить человека, максимум – погрузить в кому с очень неочевидным выходом.
2. Никакие технологические ухищрения не позволяют повышать возможности кораблей сверх указанных.
3. Точное действие вашего изобретения вы узнаете на чиповке. Оно может несколько отличаться от изначально задуманного.

Еще одно применение науки – нейтрализация последствий.
Обнаружив на себе маркер воздействия человек сам или с чьей-то помощью пробивает его номер на сайте. Ему выпадает описание симптомов и длительность воздействия. С этого момента средство считается подействовавшим. Человек начинает отыгрывать. Если он хочет прекратить  действие раньше, он может прийти к ученому. Ученый вводит через свой интерфейс номер воздействия и получает формулу, по ней может сделать противодействие.
Правила по экономике

Важно понимать, что у нас на игре нет наличных денег. Но так как каждый раз бегать к терминалу неудобно, мы вводим правило чековых книжек. У каждого персонажа есть чековая книжка (чеки печатаются только мастерами, часть из них будет вложена в стартовые конверты, все, что выше этого количества можно будет распечатать на мастерской точке за небольшую сумму игровых денег). Вы можете вписать в свой личный чек любую сумму и написать кодовое слово. Любой человек с чеком подходит на мастерскую точку, и эти деньги перечисляются на его счет. Если суммы на вашем счете недостаточно для осуществления выплаты по чеку – чек возвращается человеку, это предмет для игрового разбирательства между персонажами.

Все покупки на игре осуществляются через биржу. Сумма, за которую товар выставляется на бирже, остается на усмотрение выставляющего. Можно выставить товар индивидуально, под кого-то, присвоив ему индивидуальный пароль. Результатом покупки всегда является кодовый номер, который надо либо вводить, либо как-то реализовывать через мастерскую точку.

Все игроки, кроме экономистов, могут зарабатывать деньги только за счет обмена товарами и услугами с другими игроками. Это же касается целевых трат. Цетагандийцы высшего эшелона могут их запрашивать у Императора (реальный игрок), официальные делегации – у дистанционных игроков, которые играют материнские планеты. Просить деньги у мастера – бесполезно.

Единственным исключением являются конкурсные выплаты.
В рамках игры планируется три конкурса
1. «Большая регата» К участию принимаются команды из 5 кораблей любого состава. Цель – собрать 8 маркеров с 8 разных планет в любом порядке. Призы первым троим. Разрешена стрельба.
2. «Большой научный конкурс». К участью принимаются любые визуализированные научные изобретения. Три номинации: самое сложное (максимальное количество бусин), самая красивая визуализация, самое оригинальное применение. Оценивается мастерами.
3. «Достижение галактики». К участию принимаются любые научно-творческие или событийные работы, которые имеют значение для будущего галактики. 3 победителя определяются голосованием всех желающих. 

Как зарабатываются деньги. 
Когда у кого-то из игроков есть какая-то потребность, он выставляет задание на «Рабочем ресурсе». На задание может подписаться любой исполнитель, допущенный на ресурс (три невыполненных задания – человек лишается доступа к ресурсу). Торга по сумме нет, возможности выбрать исполнителя нет. После выполнения задания, заказчик подтверждает его исполнение и исполнитель получает оговоренную сумму. 

Для экономистов.
Если задание на «Рабочий ресурс» выставляет экономист, то он получает сумму, эквивалентную оплате задания, себе, принося в игру деньги. Но для экономистов существуют четкие пороги сумм, за каждый вид работ, больше которых они назначать не могут. Когда обычный игрок может ставить любую сумму.
Если в процессе соблазнения хотя бы один из участников – экономист, то можно ответ на вопрос заменить выдачей чека на  100 кредитов. Выбирает экономист.

Информационная безопасность.

Общее правило – любая информация в игре доступна – вопрос в том какой ценой. Уничтожение информации в рамках электронного информационного проекта (сайта) невозможно – ее можно только засунуть очень глубоко, сделав ее добычу неочевидной. Каждый персонаж знает основы информационной безопасности. Каждый персонаж может защитить себя с помощью вложения определенного количества денег. Или при помощи привлечения специалиста.

Информация, которая может быть взломана (сложность). Указано последовательное нарастание уровня сложности:

1. Кража 10 кредитов (4)

2. Официальное досье (фамилия, имя, возраст, профессия) (4)

3. Профессиональные особенности (профессия реальная, а не то, что написано на сайте, список доступных компаний, рейтинг в данной профессии) (4)

4. Список акций у персонажа (4)

5. Кража случайной акции (5)

6. Переписка персонажа (5)

7. Личное дело персонажа (6)

8. Список защит персонажа (6)

9. Внедрение вируса персонажу (7)

10. Гостевая корпорации (7)

11. Сумма на счету корпорации (7)

12. Список документов корпорации (7)

13. Кража/изменение документа корпорации (8)

Способ защиты информации.

Статическая защита.
Данная защита ставится на конкретный тип информации (см. выше). Не требует никаких ресурсов, кроме денег. Может иметь несколько уровней сложности.

Защитить информацию может любой игрок. Достаточно купить на бирже в разделе товары или с рук номер лицензионного ПО. Запомнить его. После чего нажать кнопку «защита» в личной части сайта и выбрать в поле на какой слот вы ставите защиту. Если защита идет для корпорации – то кнопку защита надо нажимать из поля корпорации.

Каждый последующий круг защиты потребляет на 1 больше ПО.

Круг защиты заставляет хакера проходить еще один этап взлома (см. ниже), правда без 15-минутной задержки после каждого хода (см. динамическая защита). Успешно проведенный взлом обнуляет защиту. Кроме того, любой круг защиты можно снять, вложив в него столько же ПО, сколько стоит в нем. 
ВАЖНО! Хакер не знает, какой именно круг статической защиты он ломает. Соответственно если он решает проблему вводом ПО, и имеющихся у него ПО не хватает на текущий круг, то он и защиту не снял, и ПО потерял.

Динамическая защита

Данная защита ставится на доступ ко ВСЕЙ информации игрока или персонажа. Требует как денег (установка 1 ПО и оплата хакеру), так и человеческого ресурса (хакера, который будет препятствовать взлому лично).

Для установки данного вида защиты вам надо сообщить хакеру номер неиспользованного вами ПО. Далее хакер в своем интерфейсе добавит вас в список клиентов и будет обеспечивать защиту. Так как процесс опирается на человеческий фактор – он не является 100% надежным, но он единственный позволяет поймать хакера и получить доказательство его преступных намерений. Передача подопечного другому защитнику возможна, но стоит текущему защитнику определенной суммы денег с его счета.
У человека всегда может быть только один защитник, у корпорации – при наличии у нее динамической защиты – ее защитниками становятся все состоящие в ней хакеры. Но для подключения каждого нужно одно ПО.
Если на цели стоит динамическая защита, время взлома сильно увеличивается. А именно после инициации взлома (первого хода хакера) защитнику дается час для того, что бы встать на защиту, после каждого последующего – 15 минут. Если оба противника сделали свой ход раньше, чем через 15 минут – ожидания не происходит.
Как происходит динамическая защита. Когда хакер инициирует взлом защищенной цели, его просят ввести 4х-значное число. Далее происходит процесс встречного взлома. Хакер-инициатор взламывает число, сложность которого определяется сложностью цели, а хакер-защитник взламывает загаданное инициатором 4х-значное число. Тот кто успел раньше, тот получает желаемую информацию (хакер-защитник в случае успеха получает информацию о взломщике, которая является однозначным поводом для игрового разбирательства, не подлежащим сомнению). У хакера-инициатора есть возможность сбежать в любой момент до взлома его личного числа.
ВАЖНО! При наличии на цели статической и динамической защиты одновременно сначала отрабатывают все уровни статической и только потом вступает в дело динамическая. 

Способ взлома информации.

Для упрощения понимания процесса вы можете вспомнить игру «быки-коровы» или просто потестировать модель на нашем сайте. На данный момент мы предоставляем возможность одиночного взлома и дуэли.
Процесс взлома информации отыгрывается следующим образом: Вам предлагают ввести несколько цифр (сложность взлома прописана в скобках рядом с каждым видом взлома и равна количеству знаков во взламываемом числе.) Цифры не могут повторяться внутри числа, 0 - является полноценной цифрой, так что может стоять на любом месте, хоть на первом. Когда Вы вводите свой вариант - Вам дается отклик. Если в Вашем варианте цифра совпадает с задуманным и стоит на том же месте - 1, если она просто присутствует, но место не угадали – 0
То есть, если задумано число 2589, а вы ввели 3582, то в отклике вы получите 110. Иными словами, вне зависимости от того, какая по порядку цифра угадана, сначала показывается количество точных попаданий, а потом - приблизительных. Взлом удачен, когда в отклике вы увидите ВСЕ единицы (столько единиц, сколько цифр в отгадываемом числе).
На каждого хакера дается 5 попыток взлома одного пакета информации в сутки. Каждый раз число взлома генерится заново. Поэтому продолжать на следующий день бессмысленно. ВАЖНО! Уважаемые пожизненные программисты, обращаю ваше внимание, что любые скрипты, которые могут вам помочь в данной системе дают гарантированный результат с 6 попыток, что в рамках игры является не особо эффективным. Проще набивать руку самим, чем пользоваться сторонней помощью.
Важно понимать, что при статической защите или отсутствии защиты вообще время между попытками может быть сколько угодно малым, а при динамической – хакеру-защитник дается час после первого хода, и 15 минут после каждого последующего. Впрочем, если он совершает свои ходы быстрее – задержки аннулируются.

После удачного взлома содержимое запрошенного поля будет сброшено вам на почту, указанную в заявке. У чисел есть определенные особенности. Вы можете отслеживать их путем взлома одного типа информации, но они могут меняться. Если на цели взлома стоят защиты, то сначала вы натыкаетесь на статическую защиту, а потом на динамическую.

Ну и самое главное – ничто так не облегчает доступ к интерфейсу, как наличие человека, знающего к нему пароль. У каждого человека есть при себе ключ-карта, на которой записан его пароль на сайт. Любой человек, который знает его логин и списывает скарты пароль имеет доступ к его части сайта (в том числе функциональной). Игрок может менять пароль в ходе игры (через мастера, с обязательным занесением на ключ-карту).

Правила по социальным ритуалам.

Что такое Ритуал?
Ритуал, это последовательность действий, на сторонний взгляд не имеющая прямых логических последствий на реальность, но, тем не менее, изменяющая ее. 
Ритуалы очень различаются по силе воздействия. Малые ритуалы – работают только у одного человека (аута), заставляя его совершать на первый взгляд странные поступки, каким-то образом приводящие его к намеченной цели. Большие ритуалы определяют расстановку сил в галактике (очередность ходов на тактической карте, коэффициенты, на которые умножаются доходы и часть информационных вопросов). Но и те и другие одинаково требовательны к точности протокола исполнения.

ВАЖНО! Самый простой способ умереть на игре, нарушить рисунок большого ритуала.

В рамках игры пройдет три Больших ритуала, а именно «Ритуал приветствия», «ритуал благопожеланий», «ритуал представления наследника». Детальное описание рисунка ритуалов будет позже, пока разберем общие моменты.
К участию в ритуале допускаются только те, кто получил соответствующее приглашение. Приглашение имеет ценность само по себе и всегда высылается на 2 лица. Но кто именно придет по этому приглашению не имеет особого значения, главное, что бы это была пара (мужчина и женщина). 

Зрители на ритуал допускаются только по специальному зрительскому приглашению. Права на участие оно не дает. Проходя в зал, участники и зрители не смешиваются, но участники могут по каким-то причинам поменяться партнерами. 

ВАЖНО! Выйти по выкрику церемониймейстера может любой участник, который соответствует озвученным требованиям. Пример: по выкрику «принимающая сатрапия» может выйти ЛЮБОЙ сатрап-губернатор, но не могут выйти представители делегаций. И наоборот. 

В момент, когда звучит музыкальная тема начала ритуала движение между участниками должно прекратиться и пары выстраиваются в ряд. Как только все замерли музыка прекращается и выходит церемониймейстер. С этого момента любое нарушение рисунка ритуала влечет за собой смерть. 
Церемониймейстер объявляет первую пару. Та из пар, которая начала движение первой, является основной. Те, кто сделали движение за ними – получают предупреждение особым жестом, если они этот жест не заметили, то по маркерному слову «смерть» и взмаху меча один из этой пары должен упасть, второй – отступиться к стене. Дальше эта пара в ритуале участвовать не сможет. После этого ритуал продолжается.
Вышедшая пара разделяется. Женщина произносит ритуальную речь, а мужчина совершает ритуальное действие, стараясь максимально синхронизировать его с произносимыми женщиной словами. После окончания женщина подходит к церемониймейстеру и получает из его рук свиток, мужчина в это время вписывает название делегации в доску очередности, подает руку даме и уводит ее в ту часть зала, где стоят гости.
После завершения ритуала происходит светский раут, в ходе которого могут быть розданы дополнительные свитки.

Что есть свиток? 

Свернутый лист бумаги, на котором написана информация, и в котором содержится некоторое количество ресурсов (каждый раз непредсказуемое). Общеизвестно, что «ценность» свитков уменьшается, пропорционально номеру в своей категории. Свитки делятся на обязательные и дополнительные. Обязательный получит каждый участник ритуала, дополнительные – отличившиеся по определенному критерию в ходе ритуала.

Правила по малым ритуалам известны тем, кто с ними сталкивается, т.е. аутам. Информация о малых ритуалах является очень большой ценностью, и потому, став известной кому-то вне круга аутов, она приносит ему известные информационные блага. 

