ОБЩИЕ ПРАВИЛА

1. Общие положения
1.1. Все игроки, находящиеся на игровой территории, обязаны постоянно носить средства защиты глаз, выдерживающие во всех направлениях выстрел в упор из страйкбольного оружия при скорости шара 172 м/с и при весе шара 0,2 г.
1.2. Игра идет без перерывов в режиме реального времени. Любые действия на игровой территории игрок осуществляет «по игре». Исключение составляют некомбатанты.
1.3. Запрещается участие в игре лиц в состоянии алкогольного или наркотического опьянения. Просим водителей обратить особое внимание на этот пункт правил. 
1.4. Запрещается трогать или брать чужое оружие и иные вещи без разрешения владельца.
1.5. Игроки, которые привозят на игру дорогую аппаратуру и технику (привода, камеры, ПНВ, дронов, машины и т.д.) делают это добровольно и сами несут ответственность за возможные последствия. Организаторы не несут ответственности за возможную порчу такого имущества другими игроками. 
1.6. На игровой территории недопустимы споры и решение неигровых конфликтов. В случает возникновения такого конфликта замешенные в нем игроки должны покинуть игровую территорию и войти в игру только после решения конфликтной ситуации.
1.7. Все игровые взаимодействия основаны на принципах честности, самодисциплины и взаимоуважения. Поэтому каждый игрок обязуется честно и добросовестно выполнять положения настоящих правил, общие нормы поведения и корректно относиться друг к другу.
1.8. За несоблюдение настоящих правил, организаторы оставляют за собой право применять к нарушителю различные меры воздействия, вплоть до удаления с игровой территории.

2. Боевая система 
2.1. Ограничения
2.1.1. На игре запрещены приемы рукопашного боя, защита стрелковым оружием от ударов холодного оружия, штыковые атаки и удары прикладом. Кроме того, запрещено использование в качестве игрового оружия предметов, не оговоренных в настоящих правилах.
2.1.2. При игре в замкнутых пространствах и на коротких дистанциях запрещается использовать страйкбольное оружие с энергией выстрела более 120 м/с шаром 0,2 грамма.
2.1.3. Пулеметы можно использовать только на стационарных позициях (укрепленных точках, автомобилях и т.д.) Переносить пулеметы с позиции на позицию можно, стрелять с рук или с сошек вне позиций - запрещено. Исключения составляют легкие пулеметы федеральных маршалов, из которых можно стрелять с сошек (но не с рук) в любом месте.
ПРИМЕЧАНИЕ: это вводится для баланса сил, а также моделирует то, что федералы используют более совершенное оружие, чем поселенцы.
2.1.4. На территории города можно использовать только холодное оружие, дробовики, газовые пистолеты и пистолеты-пулеметы, а также электро-пневматические пистолеты и ПП (ТОЛЬКО на пистолетных гирбоксах). Применять пиротехнику и иное оружие на территории города запрещено, а также запрещено стрелять из такого оружия (и применять пиротехнику) из-за границ города в город.
2.1.5. Перезарядка магазинов для стрелкового оружия возможна только рядом с “патронными ящиками”, в которых есть “патроны”. Количество “патронов” в ящике отображается на листке боеприпасов, который вложен в ящик. Листок без ящика не работает и наоборот, переносить листок можно только в ящике. Модель выглядит следующим образом: вы приходите на точку, где есть патронный ящик (как правило, это торговцы), платите владельцу ящика игровые деньги (или не платите, если не просит), зачеркиваете на листке столько квадратиков, сколько магазинов хотите зарядить и заряжаете их СВОИМИ шарами. 
2.1.6. Патронный ящик можно купить для личного пользования. Сделать это можно или у торговца в салуне, или у контрабандистов (если вы их найдете). При покупке ящика вы заказываете и оплачиваете конкретное количество магазинов для конкретных типов оружия, которые покупаете. Эти патроны будут отображены на листках боеприпасов в ящиках.
2.1.7. Все патроны условно делятся по классам оружия: пистолетные, винтовочные, дробовые, пулеметные и специальные (для усиленного оружия). Тип патронов указан на листке боеприпасов. Цена разных патронов разная (пистолетные дешевле, винтовочные дороже и т.д.) 
2.1.8. Ящики отчуждаемы, однако если вы украли или захватили такой ящик, сообщите б этом ближайшему организатору, чтобы мы сами знали, где находятся патронные ящики.
2.1.9. Перезарядка также возможна в мертвяке при окончательной смерти. Перезарядка в поле запрещена. 
2.1.10. На территории салуна и других увеселительных заведений (будут отмечены большой табличкой “GUN-FREE ZONE”) запрещено использование любого оружия, кроме холодного. Вместе с тем, на территории салуна любая ПУСТАЯ пластиковая бутылка, которой предварительно ударили об стол, считается холодным оружием, пригодным для кабацкой драки (розочка).
2.1.11. Запрещается устанавливать мины на высоте от 100 до 200 см, а также одновременно подрывать игровую пиротехнику, находящуюся на расстоянии ближе 20 см друг от друга.
2.1.12. Запрещается закидывать пиротехнические изделия в палатки и автомобили.
2.1.13. Запрещается брать в руки и отбрасывать от себя, пинать ногами, разбивать камнями или иными предметами инициированные петарды и иные пиротехнические изделия.
2.1.14. Запрещается метание имитации холодного оружия в игрока или закрепление холодного оружия на стрелковом (штык).
2.1.15. Запрещается наносить удары холодным оружием в непоражаемую зону.
2.1.16. Организаторы настоятельно рекомендуют не стрелять игрокам в голову, если возможно поразить противника в другую часть тела. Не рекомендуется также стрелять по персонажам и игротехникам, обладающим иммунитетом к стрелковому оружию. Особенно по мастерам :)
2.1.17. Запрещается намеренное повреждение чужого имущества, будь то игровое оружие, техника или экипировка. Отдельно хочется сказать, что стрелять по дронам (радиоуправляемой летающей или наземной технике) из игрового оружия, ловить их, сбивать, или иным способом намерено их повреждать КАТЕГОРИЧЕСКИ запрещено.
2.2. Ранения 
2.2.1. Персонаж, в которого попали хотя бы одним шаром из стрелкового оружия или поражающим элементом имитации гранаты в любую часть тела или снаряжения, считается раненым. Рикошет и попадания в оружие не засчитываются, дружественный огонь засчитывается так же, как и вражеский. 
2.2.2. Раненым также считается персонаж, получивший удар холодным оружием (или когтями монстра) в любую часть тела, за исключением головы, шеи и паха. Броня полностью защищает от ножей (но не от когтей) в местах, которые она закрывает.
2.2.3. Счет попаданий ведет тот, кто их получает. Попаданием считается одиночное попадание или непрерывная очередь, поэтому мы не рекомендуем “засыпать противника шарами”, это будет считаться ОДНИМ попаданием. 
2.2.4. Ранения на игре делятся на легкие и тяжелые. 
2.2.5. Легким считается ранение в конечность, а также ранение в голову или корпус, если на персонаже есть легкая или тяжелая (ранением будет второе попадание) броня. При этом учитывается именно факт того, что на игроке есть броня. Конкретная точка попадания шара (в броню или нет) не учитывается. 
2.2.6. Легко раненый персонаж немедленно прекращает боевое взаимодействие, ложится на землю и дополнительно обозначает свой статус зажатой в руке предоставленной организаторами красной повязкой. Он может переползать до ближайшего укрытия в пределах 5 метров. До оказания первой помощи двигаться дальше или вести бой он не может. 
2.2.7. Легко раненый персонаж может самостоятельно использовать медицинский набор для лечения ранения. Перевязочный пакет раненый персонаж использовать не может, однако его может использовать другой НЕ раненый персонаж, перевязав ранение. 
2.2.8. Если легко раненному персонажу не оказана первая помощь, то через 10 минут он переходит в состояние тяжелой раны. 
2.2.9. Легко раненый персонаж может говорить или пользоваться радиосвязью, обязательно отыгрывая свое состояние. 
2.2.10. Легкое ранение после оказания первой помощи приводит к полной дисфункции раненной конечности на 30 минут, после чего персонаж считается полностью здоровым. 
2.2.11. После применения перевязочного пакета или медицинского набора легко раненый персонаж может передвигаться шагом, использовать пистолет или компактный пистолет-пулемет, предназначенный для стрельбы с одной руки (МР7, Скорпион, МР5 Курц и т.д.). Использовать автомат (в т.ч. большие пистолет-пулеметы: МР5, ЮМП, и т.д.), винтовку, пулемет или другое оружие (в т.ч. холодное) нельзя. 
2.2.12. Тяжелым считается ранение в корпус или голову, если на персонаже нет брони, а также повторное попадание в легко раненого персонажа (независимо от того, был он перевязан или нет). 
ПРИМЕЧАНИЕ: если в персонажа без брони попала непрерывная очередь и хотя бы один из шаров попал в корпус или голову, то это считается тяжелым ранением. Если все шары попали в конечность - легким. 
2.2.13. Тяжело раненый персонаж немедленно прекращает боевое взаимодействие, ложится на землю и дополнительно обозначает свой статус зажатой в руке предоставленной организаторами красной повязкой. Он может переползать до ближайшего укрытия в пределах 5 метров. Перемещать на большие расстояния тяжело раненого можно только на себе, идти сам он не может. 
2.2.14. Тяжело раненый персонаж обязан отыгрывать свое состояние – кричать, стонать, кататься по земле, зажимать рану руками. Он может сообщать о своем местонахождении, состоянии и передавать любые известные ему сведения о противнике и о ходе игры (в т.ч. по радиосвязи), обязательно отыгрывая свое состояние. Как только игрок перестает отыгрывать это состояние, он переходит в состояние "при смерти". 
2.2.15. Тяжело раненному персонажу необходимо ОБЯЗАТЕЛЬНО оказать первую помощь, использовав на место ранения перевязочный пакет или медицинский набор. Медицинские препараты на тяжело раненного может применять только не раненный игрок. Если тяжело раненному персонажу не оказана первая помощь в течении 10 минут, он переходит в состояние “при смерти”. 
2.2.16. Попадание в тяжело раненного персонажа переводит его в состояние “при смерти”.
2.2.17. Персонаж в состоянии “при смерти” должен оставаться на месте не менее 5 минут, но не более 10 минут. Он не имеет права вступать в разговоры, по собственной инициативе передавать кому-либо свое игровое оружие или боеприпасы, сообщать другим игрокам любые сведения о противнике и о ходе игры, а так же должен соблюдать режим полного радиомолчания. 
2.2.18. Если у персонажа есть хотя бы один ранг, по по истечении этого времени он должен проследовать в больницу (подробнее см. п.4.3.) 
ПРИМЕЧАНИЕ: в ночное время вместо красной повязки нужно использовать красный фонарь. Организаторы НЕ предоставляют игрокам красные фонари, игроки должны озаботиться их наличием самостоятельно. 
2.2.19. Если у персонажа нет ни одного ранга, то он переходит в состояние “мертв”. 
2.2.20. Персонаж может быть казнен. Казнью считается показательное убийство предварительно плененного, не раненного (т.е. не перевязанного, а именно ВЫЛЕЧЕННОГО) персонажа в присутствии не менее 10 человек. Способом казни может выступать любое ее моделирование (повешение, сожжение, расстрел, скармливание монстрам и т.д.) при условии соблюдения правил техники безопасности. Если персонаж был казнен, он переходит в состояние "мертв" без возможности выхода в той же роли за счет ранга. 
2.2.21. Персонаж в состоянии “мертв” должен кратчайшим путем двигаться в лагерь для мертвых ("мертвяк"). 
2.2.22. Стандартный срок "отсидки" в мертвяке - 1 час. 
2.2.23. После завершения срока отсидки игрок вновь входит в игру в другой роли.
2.3. Броня 
2.3.1. Броня делится на легкую и тяжелую, а также скафандры. 
2.3.2. Легкая броня - это бронежилет, полностью закрывающий корпус. Попадание в корпус или голову персонажа в легкой броне считается легким ранением.
2.3.3. Тяжелая броня включает в себя полную защиту корпуса, защиту головы, а также броневые элементы на руках и ногах. После первого попадания в персонажа в тяжелой броне он обязан упасть на землю, однако он не считается раненым, может встать и продолжать бой. Второе попадание в персонажа в тяжелой броне переводит его в состояние легкого ранения. Третье - тяжелого ранения, Четвертое - в состояние “при смерти”.
2.3.4. Скафандр - это особый вид снаряжения, который позволяет игроку находиться на нетерраформированных территориях и в бурановых шахтах. Персонаж без скафандра в таких зонах мгновенно переходит в состояние тяжелого ранения. Для того, чтобы скафандр защищал от агрессивной среды, нужно активировать в нем сменный дыхательный блок (моделируется специальной наклейкой). 
2.3.5. Скафандр должен закрывать 100% тела игрока (не должно оставаться открытых участков кожи), должен выглядеть герметичным (просто штаны и китель навыпуск не подходят), а также в нем должна быть смоделирована система замкнутого дыхания (маска, соединенная шлангами с рюкзаком или имитацией кислородных баллонов суммарным объемом не менее 2 литров). Скафандр сам по себе не является броней, однако может включать в себя броневые элементы или комбинироваться с легкой или тяжелой броней.
ПРИМЕЧАНИЕ: Если вы делаете скафандр раздельным (из штанов и заправленной в них куртки), то позаботьтесь о том, чтобы в процессе игры элементы скафандра не разделялись. 
2.3.6. Обращаем ваше внимание, что дешевые скафандры (например, из комбинезонов для лакокрасочных работ) легко рвутся и их постоянно приходится латать армированным скотчем, который не смогло улучшить даже НАСА. Если у вас порвался скафандр, оперативно замотайте дыру армированным скотчем. Так как в скафандре создается избыточное давление, то через небольшой прокол будет со свистом выходить воздух и ничего опасного попасть внутрь, скорее всего, не сможет. Если же ваш скафандр поврежден сильно, то бегите как можно быстрее к границе нетерраформированной зоны. Через минуту вам станет плохо и вам срочно нужно к врачу - вы чувствуете недомогание. Без лечения через 10 минут вы получите состояние легкой раны, еще через 10 минут - тяжелой, еще через 10 минут перейдете в состояние “при смерти”. Пострадавшему можно дать медицинский набор, чтобы временно восстановить его из состояния ранения, но недомогание это не вылечит и через 10 минут он снова перейдет в состояние легкой раны и т.д. Вылечить недомогание можно в больнице.
2.3.7. Время нахождения в скафандре в разных зонах ограничено: 10 минут в нетерраформированной зоне, 5 минут в бурановой шахте для одного дыхательного блока. Одновременно можно использовать только один дыхательный блок. Можно взять с собой запасные дыхательные блоки, но менять их можно только выйдя из нетерраформированной зоны или шахты. Перед тем, как войти в опасную зону, игрок должен написать на наклейке дыхательного блока время активации и наклеить ее на грудь скафандра. У игрока, который идет в опасную зону, с собой должны быть часы или иной способ засечь время. После окончания этого времени у вас есть 30 секунд для того, чтобы покинуть территорию. Если Вы не успели покинуть опасную зону за это время, вы переходите в состояние тяжелый раны.
2.4. Медицинская помощь 
2.4.1. Квалифицированная медицинская помощь на игре может быть оказана только врачами в условиях операционной. В поле любой персонаж может оказывать только первую помощь. 
2.4.2. Для оказания первой помощи можно использовать перевязочный пакет или медицинский набор. 
2.4.3. Перевязочный пакет - это бинт со специальной наклейкой. Бинт необходимо полностью смотать на место ранения и зафиксировать свободный край наклейкой. Перевязочный пакет может использовать только НЕ раненый персонаж. 
2.4.4. Медицинский набор - это лекарственный препарат со специальной наклейкой. Препарат необходимо съесть, наклейку наклеить на место ранения. Медицинский набор может применять НА СЕБЯ даже легко раненый персонаж. 
2.4.5. Все пакеты и наборы для оказания первой помощи ОДНОРАЗОВЫЕ. 
2.4.6. Первая помощь в случае легкой раны является достаточным лечением, а в случае тяжелой раны позволяет доставить персонажа до больницы, где ему будет оказана квалифицированная помощь. Правила по медицине знают только медики, они вам все расскажут:)

3. Оглушение, плен, допрос 
3.1. Оглушение производится одновременным (несильным!) ударом ладонями в грудь и спину со словами «Оглушение». Защита головы защищает от оглушения. Оглушение длится 10 минут. Досрочно вывести из состояния оглушения можно ЛЕГКИМИ похлопываниями по лицу. 
3.2. Пленение моделируется свободной петлей, накинутой на руки. Любой игрок может попасть в плен либо добровольно, либо в обездвиженном состоянии (спит, ранен, оглушен). Оружие и игровое снаряжение у пленного не изымается, но пленный не имеет права применять его до момента освобождения или, в случае бегства из плена, до тех пор, пока не доберется до любого торговца, или до своего дома. 
3.3. Взявшая в плен сторона может ограничить свободу пленного на свое усмотрение (не может ходить, говорить, пользоваться руками и т.д.). О степени ограничения пленному сообщают пленители, они могут изменить ее, коснувшись пленного и сообщив новые ограничения. 
3.4. После пленения игрок обязан молча разрядить оружие (отстегнуть и убрать в подсумки магазин), отключить рацию или отсоединить гарнитуру. Пленный обязан отдать по требованию пленившего все вещи и документы, перечисленные в Списке отчуждаемого имущества. 
3.5. Самостоятельно освободиться от ограничений пленный не может, это может сделать (а может и не делать) только другой несвязанный человек, сняв с него петлю. До этого момента пленный обязан соблюдать наложенные на него ограничения. 
3.6. Допрашивать пленного можно где угодно, но он не обязан отвечать правдиво. Пытать можно только в помещении. Пытка моделируется следующим образом: палач задает пять вопросов, после чего отжимается столько, сколько хочет. Если пленный отжимается меньше, он честно отвечает на эти вопросы. Если пленный отжимается больше, он может не отвечать на эти вопросы. Палач не имеет права повторно задавать их. Пытать без последствий можно не чаще, чем один раз в час. Если человека пытают во второй раз за час, то после пытки он переходит в состояние “при смерти”. При этом если пытку он проиграл, то перед смертью он отвечает на заданные вопросы. 
3.7. Пленного можно в любой момент отпустить, либо объявить убитым/раненым, отыграв убийство или нанесение ранения. 
3.8. Гарантированно удерживать человека в плену можно не более 3 часов. После этого времени пленный может в любой момент скончаться по собственному желанию (не считается окончательной смертью), или продолжить игру в качестве пленного.



4. Ранги 
4.1. Все персонажи на игре обладают разным уровнем подготовки и навыками выживания в суровых условиях фронтира. И там, где простой поселенец отдаст концы, тертый жизнью стрелок всегда найдет выход из, казалось бы, безвыходной ситуации. Для моделирования этого мы вводим систему рангов. На полигоне существует шесть рангов, которые указываются в паспорте игрока. 
1) Приезжий – нет рангов 
2) Поселенец – один ранг 
3) Стрелок – два ранга 
4) Рейнджер – три ранга 
5) Герой – четыре ранга 
6) Легенда – пять рангов 
4.2. Ранги можно будет зарабатывать на полигоне за выполнение заданий, и публичные рассказы в салуне о своих приключениях на планете (выдает бармен на свое усмотрение). 
4.3. После перехода в состояние “при смерти”, если у игрока есть хотя бы один ранг, он идет не в страну мертвых, а в городскую больницу. Если персонажа в состоянии “при смерти” нашли другие игроки, то они могут отнести его к любому врачу на свой выбор. В госпитале игроку проводится операция по стандартным правилам по хирургии, после чего начинается восстановление. Срок восстановления в больнице - 1 час минус 10 минут за каждый ранг. После восстановления игрок может вновь выйти в игру в той же роли, потеряв один ранг. 
4.4. Персонаж считается окончательно умершим (вышедшим из игры), а игрок должен идти в страну мертвых для выхода в другой роли только в трех случаях: 
- Если у игрока нет ни одного ранга. 
- Если персонажа казнили. 
- Если персонаж покинул планету. 
4.5. Стандартный срок отсидки в метвяке - 1 час.

5. Отчуждаемое имущество 
5.1. К пленному или раненому персонажу, а так же к персонажу в состоянии «при смерти» может быть применен обыск. Для этого обыскивающий должен заявить, что он проводит обыск, а обыскиваемый обязан отдать все отчуждаемые предметы. Обыскиваемый по своему желанию может потребовать предъявить игровой паспорт, удостоверяющий, что перед ним другой игрок, а не случайный прохожий. 
5.2. К отчуждаемым предметам относятся все игровые вещи, т.е. реквизит, предоставленный организаторами (флешки и игровые документы, полезные ископаемые, игровые медикаменты и т.д.). 
5.3. К неотчуждаемым предметам относятся все личные вещи игрока (элементы снаряжения и игровое оружие, реальные лекарства, электронные устройства, а также игровые вещи с пометкой "Неотчуждаемо". 
5.4. Любое отчуждаемое имущество, найденное на полигоне, принадлежит нашедшему. Все неотчуждаемое имущество, найденное на полигоне, необходимо при первой возможности сдать любому организатору. 
5.5. В зданиях хранить игровое имущество можно только в игровой зоне, прятать игровые вещи в хозяйственной зоне запрещено. 
5.6. На игровой части жилого дома (или корабля) могут быть оборудованы тайники. Тайником считается пластиковый контейнер любого объема, закопанный или иным образом спрятанный от посторонних глаз. Размещать тайники за пределами игровой зоны домов/кораблей запрещено. 
5.7. На двери дома или корабля, а также на крышке тайника может быть установлен замок. Это карточка стандартного вида, которую вы можете купить за игровые деньги. К каждой карточке прилагается набор ключей. На карточке игрового замка и на ключах указана последовательность цифр, уникальная для каждого замка. Если на вашем ключе цифры совпадают с цифрами на замке - вы можете его открыть. 
5.8. Вскрыть замок могут только хакеры, разрезав карточку замка при помощи специального оборудования. Поэтому если вы нашли свой замок, разрезанным на две части очень специфическим способом, значит его вскрыли. У каждого хакера свой “почерк”, по которому вы можете попытаться узнать, кто именно вскрыл ваш замок. 
5.9. Починить замок можно у любого техника. За небольшое вознаграждение он вам его заклеит космическим нано-скотчем и он будет работать как прежде.



6. Строительство 
6.1. На игре допускается строительство домов, рытьё окопов и траншей, если это не наносит непоправимого вреда живой природе. Запрещено рыть ямы и траншеи, устанавливать ловушки и препятствия на автомобильных дорогах. 
6.2. В качестве стен для зданий можно использовать любую ткань, в т.ч. баннерную или полиэтилен. В качестве крыш можно использовать тенты и другие аналогичные конструкции. Шары, пробившие стену, считаются пулями, пробившими стену. Такие попадания засчитываются как обычно. 
6.3. При строительстве домов (или моделей космических кораблей) необходимо четко разграничить игровую и хозяйственную зоны. При возникновении “принудительного” игрового эпизода (штурм здания, обыск и т.д.) все игроки обязаны выйти в игровую зону. Если игровая зона захвачена (в процессе штурма или при проведении обыска), то игроки, которые не покинули хозяйственную зону, могут быть объявлены пленными/ранеными/мертвыми по усмотрению “захватчиков”. 
6.4. При строительстве крыш у инженерного сооружения, устроенного ниже поверхности земли, не допускается использование тентов и других материалов низкой прочности. Крыша такого сооружения должна выдерживать вес 5 (пяти) человек. 
6.5. В качестве дополнительной защиты обороняемых сооружений разрешается использование мешков с грунтом, насыпных грунтовых брустверов, жестко закреплённых бетонных, каменных, кирпичных, металлических конструкций, лесоматериалов толщиной не менее 3 см., и других, оговоренных с организаторами укреплений. 
6.6. Все материалы и конструкции, призванные нести дополнительную защиту, должны устанавливаться так, чтобы свести к минимуму вероятность нанести травму игрокам. 
6.7. Не допускается намеренное повреждение или уничтожение инженерных сооружений. 
6.8. В любом инженерном сооружении должен быть как минимум один вход/выход для игроков. 
6.9. Запрещается установка на игровой территории колючей проволоки, рытьё ловушек и других приспособлений, способных причинить вред игрокам, экипировке участников или автомобилям. 
6.10. В каждом лагере или базе ДОЛЖНО быть оборудовано хотя бы одно место общественного пользования. После проведения игры яма должна быть закопана.

7. Некомбатанты 
7.1. Все некомбатанты (например, фото- и видеокорреспонденты) обязаны заранее подать заявку организаторам на присутствие на игровой территории в статусе некомбатанта. В случае подтверждения заявки они получают от организаторов отличительный знак, который обязаны носить ВСЕГДА, пока находятся на игровой территории. 
7.2. Соблюдение всех правил не защищает корреспондентов и их оборудование от попадания шаров или пиротехники. В этом случае никакие претензии к игрокам или организаторам игры не рассматриваются. 
7.3. Некомбатанты не имеют права участвовать в игре, по собственной инициативе вступать в разговоры, передавать кому-либо игровые предметы или боеприпасы, сообщать игрокам любые сведения о ходе игры. 
7.4. К некомбатантам можно условно отнести местных жителей и туристов. Отношения с туристами и местными жителями, должны быть ровными и нейтральными. 
7.5. Намеренное использование игрового оружия против некомбатантов категорически запрещено.


ПРАВИЛА ПО ДОПУСКУ

1. Общие положения
1.1. К участию в игре допускаются лица, подавшие заявку организаторам мероприятия в установленные сроки, получившие подтверждение своей заявки и сдавшие игровые взносы. Такие лица далее именуются игроками.
1.2. Игроки, не достигшие 18 лет, обязаны предоставить организаторам письменное свидетельство от родителей (опекунов) о их согласии на участие в игре, а также могут находиться на игровой территории только под присмотром совершеннолетнего игрока.
1.3. Никакие споры по соблюдению правил между игроками во время игры не допускаются. При возникновении спора (конфликта) между игроками, и невозможности его самостоятельного решения, игроки обязаны прекратить спор и передать претензию организаторам.
1.4. Все оружие и экипировка проходят перед игрой мастерский досмотр. Игровые предметы, оружие или броня, не соответствующие правилам, изымаются и хранятся у организаторов до конца игры.

2. Игровое оружие
2.1. К участию в игре допускается пневматическое оружие промышленного изготовления из пластмассы и лёгких сплавов из числа имеющегося в свободной продаже, приспособленное для стрельбы пластмассовыми шариками (ВВ) калибра 6 мм или 8 мм.
2.2. Оружие кустарного производства или переделки из иных образцов оружия, соответствующее правилам, допускается к игре только после проверки такого оружия организаторами.
2.3. Скорость шарика на выходе из канала ствола не должна превышать (в пересчете на шар 6мм, 0,2 г):
- Пистолеты и дробовики - 120 м/с.
- Автоматическое оружие - 150 м/с. 
- Пулеметы - 160 м/с.
- Снайперские винтовки (только одиночный огонь) — 180 м/с.

2.4. Все стрелковое оружие должно быть укомплектовано механическими магазинами (механы). Бункерные магазины (бункеры), выглядящие как обычные магазины, ЗАПРЕЩЕНЫ, за исключением моделей стрелкового оружия, механические магазины к которым не выпускаются. Все подобные исключения должны быть оговорены с организаторами ДО игры и, в случае допуска, предъявлены при регистрации. К игре будут допущены бункеры соответствующего вида (C-mag, короб, барабан, удлиненные магазины для РПК-74) только для пулеметов. В качестве пулеметов допускается «полноразмерная» штурмовая винтовка с удлиненным стволом и установленными сошками. Установка глушителя с удлиненным внутренним стволиком не делает из винтовки пулемет.
2.5. Для имитации гранат и мин разрешается применение промышленно изготовленных сертифицированных изделий с мощностью заряда до “Корсар №6”. Самодельные гранаты запрещены.
2.6. В качестве имитации холодного оружия допускается применение муляжей, выполненных из резины, не имеющих острых кромок, с длиной клинка не более 40 см и длиной рукояти не более 20 см.
Все оружие должно соответствовать стилистике игрового мира.

3. Снаряжение и экипировка
3.1. Участники могут использовать любое снаряжение и экипировку, имеющуюся в продаже или изготовленную самостоятельно, если она не противоречит Российскому законодательству.
3.2. На игре можно использовать в игровых целях современные технические устройства (GPS-навигацию, тепловизоры и ПНВ, БПЛА (дроны) и т.д.) 
ПРИМЕЧАНИЕ: Это моделирует на игре условия технологической сингулярности, когда уровень технического оснащения разных групп может принципиально отличаться.
3.3. Использование техники не должно нарушать нормы законодательства РФ. Если вы хотите привезти на игру автомобиль, дрона или иное устройство, изучите правила его использования и ограничения. Организаторы не несут ответственности за возможные последствия неправильного использования такой техники.
3.4. Экипировка и снаряжение игроков обязано соответствовать настоящим правилам и стилистике игрового мира.
3.5. Запрещены к использованию тактические фонари с мощностью светового потока более 250 люмен. На базах можно устанавливать стационарные прожекторы мощностью до 3000 люмен.
3.6. На игре разрешено использование дымов промышленного изготовления только белого цвета. 
3.7. Запрещено использование ракет и пиротехнических факелов, а также различных их имитаторов.
3.8. Маски со стеклами без замены на поликарбонат, стальную сетку и т.д. запрещено надевать на игровой территории.
3.9. В качестве брони используются реальные бронежилеты, их реплики или самостоятельно изготовленные образцы. Самодельные бронежилеты должны выглядеть, как бронежилеты и полностью закрывать корпус. В качестве бронепластин можно использовать любой материал толщиной не менее 5 мм, не дающий осколков и не пробивающийся выстрелом из страйкбольного оружия.
3.10. На игре запрещено использование тактических щитов и их имитаций.
3.11. Камуфлированные расцветки одежды и снаряжения на игре допустимо использовать только персонажам-военным: ЧВК и Федеральным маршалам. Количество камуфляжных элементов оговаривается с организаторами.
3.12. Для остальных персонажей использовать в костюмах и снаряжении камуфлированных расцветок запрещено.

ПРАВИЛА ПО ТРАНСПОРТУ

1. На игре допускается использование любых транспортных средств, попадающих в стилистику игры. Это могут быть автомобили, мотоциклы, квадроциклы, велосипеды и т.д.
2. Основные правила использования транспортных средств определяются законодательством РФ (наличие водительского удостоверения, запрет на езду в нетрезвом виде, соблюдение ПДД и т.д.)
3. Отдельно выделим пункт о том, что автомобили должны передвигаться со включенными фарами, особенно в темное время суток.
4. При взаимодействии пеших игроков с техникой водитель должен прикладывать все усилия для того, чтобы исключить наезд техники на человека. Пешие игроки, в свою очередь, должны прикладывать все усилия, чтобы не попасть под колеса техники.
5. Владельцам автомобилей и мотоциклов следует особое внимание уделить безопасности хранения топлива, масел и иных горючих веществ.
6. Дополнительно на всей игровой территории запрещено ездить со скоростью более 20 км/ч по дорогам и более 5 км/ч за их пределами.
7. При движении автотранспорта по пересеченной местности (за пределами дорог) перед автомобилем (при движении задним ходом - сзади) обязательно должен идти человек, чтобы исключить случайный наезд автомобиля на лежащих в траве игроков. На двухколесный транспорт и квадроциклы это ограничение не распространяется.
8. Всем игрокам запрещается подходить к движущемуся ТС на расстояние ближе вытянутой руки.
9. Всем игрокам запрещается устраивать засады, рыть траншеи и иным способом препятствовать проезду транспортных средств по проезжей части дорог на полигоне. Единственное исключение - игровые баррикады. Их можно изготовить из легких прутьев, связав их на манер противотанкового ежа. Игровая баррикада должна быть достаточно легкой, чтобы ее мог нести один человек. Игровую баррикаду можно установить на дороге, перекрыв проезд. Сдвинуть такую баррикаду может только человек, отодвигать ее машиной запрещено. 
10. Запрещено разрушать игровые постройки при помощи ТС (игровые постройки в принципе запрещено разрушать).
11. Хранение игровых предметов в автомобилях возможно только в присутствии игроков. Если игроки покидают ТС, они обязаны забрать все игровые предметы с собой. Прятать игровые предметы в ТС запрещено.
12. Весь игровой транспорт делится на бронированный и не бронированный. Напоминаем, что организаторы не несут ответственности за повреждение вашего транспорта на игре. Поэтому игроки могут защищать его на свое усмотрение.
13. Не бронированный транспорт - это любой транспорт без доработок. Если внутри такого транспорта находятся люди, все окна (если они есть) должны быть полностью открыты.
14. Бронированный транспорт - это ТС, на котором смоделирована бронезащита (пластинчатая, коробчатая и т.д.), закрывающая более 50% корпуса. У такого транспорта на месте окон должны присутствовать открытые бойницы размером не менее формата А4. Решение о том, является ли ТС бронированным или нет, принимают организаторы.
15. У любого транспорта независимо от его бронированности не должны перекрываться зеркала заднего вида (если они предусмотрены конструкцией ТС).
16. Стрелять в/из ТС можно только через открытые окна/бойницы. Использовать дымы или гранаты в/из ТС категорически запрещено.
17. Если водитель ТС ранен или убит, ТС обязано остановиться.
18. У каждого ТС должен быть путевой лист (выдается организаторами), в котором указано количество повреждений, которое может перенести ТС. За каждого раненого в ТС игрока водитель вычеркивает одно повреждение из листа ТС. Если повреждения закончились, ТС обязано остановиться. 
19. Восстановить повреждения ТС могут техники.

Пример: у автомобиля, который вмещает 5 человек, в путевом листе указано 10 хитов. Машина попала в перестрелку и были ранены все, кроме водителя - машина потеряла 4 хита (водитель должен их вычеркнуть после боя из путевого листа). Машину не стали чинить, в ней снова были ранены все пассажиры и машина потеряла еще 4 хита. Осталось всего 2 хита. Если в машине ранят еще двоих, он будет обязан остановиться. Можно отогнать машину к механикам, чтобы они починили ее.

ПРАВИЛА ПО ЭКОНОМИКЕ

Экономика - это круговорот товаров, услуг и их универсального эквивалента - денег. За тысячи лет люди настолько усложнили экономических модель взаимоотношений, что со временем уже не столько экономика удовлетворяла человеческие потребности, сколько люди стали следовать капризам системы.
Для придания игре необходимой динамики сутки разделены на дневные циклы по 4 часа и один ночной цикл. 
Разделение на циклы по часам:
1) 8.00 - 12.00 
2) 12.00 - 16.00
3) 16.00 - 20.00 
4) 20.00 - 24.00 
5) 24.00 - 8.00
Итого, 5 циклов за сутки. 
Первый цикл начнется 10-го июня (пятница) в 20-00. 
Последний цикл ориентировочно закончится 12-го июня (воскресенье) в 24-00.

Зарплаты и доходы
Денежной единицей, принятой для расчета между жителями ОКФ являются кредиты. Между собой жители разных планет могут звать их по-разному: баксы, фунты, рубли, “деревянные” и т.д., но все это - одна и та же денежная единица - КРЕДИТ)
Сотрудники корпораций получают фиксированные зарплаты автоматически в начале цикла. 
Частный бизнес, ранчерос, карбои и экипажи кораблей пользуются тем, что заработали (не забывая, что им еще надо платить налоги). 
Все (или почти все)) персонажи на начало игры имеют счета в банке и некоторую сумму, которая формируется, исходя из информации об их предыдущей жизни.
Напоминаем, что все расчеты производятся электронно, путем перевода денег со счета на счет.
Хотите заплатить наличными - используйте натуральный обмен. 
Список цен, налогов, стоимости товаров и услуг приведён ниже .

Пользование землёй
Речь идёт не о Земле - колыбели человечества, а исключительно о территориях на планете Декс. 
Права на планету в целом и на её недра принадлежат корпорации Айспейс, по праву первой, разместившей терраформирующие зонды. 
В тоже время, до тех пор, пока не свершится колонизация планеты, любой поселенец имеет право “застолбить” за собой участок земли и вести на нем своё хозяйство. 
Но - дьявол в деталях - участок не будет собственностью гражданина, а всего лишь будет закреплен за ним на правах ответственного пользования, пока тот платит за него налог.

Как занять участок? 
Гражданин идет в Федеральный банк и регистрирует заявку на право пользования землей (указывает какой квадрат на карте он хотел бы занять). Нельзя претендовать на занятый участок. 
За тридцать минут до конца цикла банком проводится аукцион среди претендентов на участок. Победителем аукциона будет претендент заявивший наибольшую цену. Если претендент один, то участок переходит в его пользование по стартовой цене. Это значит, что приходя в банк за полчаса до конца каждого цикла, любой гражданин, имеющий средства, сможет застать там аукцион и прикупить себе право на пользование каким-нибудь участком земли. 
Гражданин со своего счета оплачивает налог на землю в начале нового цикла. Размер налога фиксированный. 
В начале последующих циклов налог будет взыскиваться со счёта автоматически. 

Как передать права на занимаемый участок/предприятие/кар/корабль? 
Пользователь обращается в Федеральный банк с заявкой по форме #467Ж-18# с 12.04 по 12.16 по четным дням и после заутрени по церковным праздникам, если температура не превышает 18 градусов по Цельсию. 
Но есть другой вариант. Пользователь участка/владелец объекта идёт в банк с новым претендентом и переоформляет право пользования на него, взамен получив оговоренную заранее сумму на свой счет. 
Пользователь может вернуть участок корпорации iSpace. Корпорация выплатит премию, если на участке будут к этому времени разведаны ресурсы и/или построена шахта. 
С момента передачи участка/предприятия/кара/корабля новому пользователю/владельцу налог в следующем цикле переходит на нового пользователя/владельца. 

Добыча ресурсов и охота на участке. 
Право пользования участком дает легальную возможность возводить шахты и извлекать полезные ископаемые. На Дексе добывают буран, золото и алмазную слюду. Все добытое можно сдавать в приемный пункт корпорации iSpace по фиксированной цене. Сдавать вправе только тот, на кого оформлен участок. Все что сдано, уже нельзя изъять. 
Продажа ресурсов контрабандистами - федеральное преступление. (про контрабанду см.ниже).

Как создавать новые шахты? 
Для создания шахты необходимы геолог и бурильщик. 

Геологи: в документе “Геология” описан процесс изучения квадратов карты на предмет наличия полезных ископаемых. Геолог ищет место и определяет степень богатства квадрата ресурсами. 

Бурильщики: получив от геологов информацию, бурильщики пригоняют в нужный квадрат буровую технику и могут возвести в квадрате шахту (законно - т.е., оформив право на участок или незаконно - “самостроем”). Новая шахта будет иметь одного робота-шахтера. Новых роботов может установить любой техник.
Для строительства бурановых и золотых шахт нужно: 
· Обустроить шахту (вызвать бурильщиков и игротехника с необходимым инвентарем). 
· Купить роботов-шахтеров. 
· Добраться до места установки и произвести активацию роботов (активировать роботов умеет только техник). 
После этого раз в цикл из шахты можно будет вывозить ресурсы. 
Автоматические шахты добывают буран или золото с помощью роботов, которых можно купить (или угнать с чужих шахт с помощью техников, что, впрочем, не законно и делать так нехорошо). Один робот за цикл добывает не больше 5 единиц бурана или 10 единиц золота. 
Чем больше роботов в шахте, тем больше выработка в цикл. Но роботов на планете ограниченное количество. К тому же можно устанавливать максимум 10 роботов на одну шахту. 
Установкой роботов занимаются техники. Машины сами ищут залежи, перерабатывают и очищают руду. Единственная сложность - это сбор очищенного бурана. Нужно в скафандре спускаться в шахту и грузить слитки в специальные контейнеры. Автоматизация сбора слишком дорогая и сложная для частников. 
Это очень вредно и опасно, на цивилизованных планетах так буран никто не добывает (см. историю с планетой Голконда в текстах к игре) 
Подробности в документе “Ресурсы и добыча”. 
Алмазная слюда должна добываться деликатно, ручным способом. Это тяжёлая и грязная работа её часто поручают клонам, должникам и мелким преступникам, нанятым у федеральных маршалов с исправительных работ. 
Алмазные шахты ставятся у воды (ручей, запруда) в присутствии игротехника. 
Для добычи нужны рабочие и лотки для просеивания. Роботы тут не помогут. Автоматизирование процесса теоретически возможно, но дорого, под силу только крупным федеральным компаниям.
Раз в цикл шахта выдаёт результат. Если не подсуетиться, то его соберёт кто-нибудь другой, более шустрый. Кроме того, только пользователь имеет право охотиться и собирать урожай на участке, так что если у него достаточно денег, чтобы нанять охрану, то посторонние с этого участка не то что кусочка алмазной слюды не увидят, но и листочка не оторвут и ящерку не поймают. Впрочем, ходить по участку посторонние могут, это не запрещено. 
Пользователь не может препятствовать перемещению транспорта и граждан по его участку. Но в праве применить силу, если нарушитель покушается на охотничьи трофеи и ресурсы. 

Налоги 
Владение значимой недвижимостью и бизнесом требует регулярных выплат. Раз в цикл со счёта владельца ранчо, машины или магазинчика списывается определённая сумма. 
Налогом облагаются: 
· Участок - фиксированный налог = 350 кр. 
· Кар (машина) - фиксированный налог = 20 кр. 
· Корабль - фиксированный налог = 50 кр. 
· Бизнес - индивидуальный налог для каждого вида бизнеса 
Учитывайте, что владение участком не равно владению шахтой. Шахта - это бизнес, который приносит доход. Участок без шахт дохода не приносит, но налог с него все равно берется, так что иметь участок без шахт пользователю не выгодно. 
Обычно пользователи участков без шахт - фермеры, ранчерос - стараются завести там продуктовую ферму или еще что-то в этом духе, чтобы хотя бы отбивать налог, но на игре коров никто пасти не планирует, так что устраивайте бизнес на участке, исходя из игровых реалий (шахты, СТО, магазин, гостиница, охотничьи угодья, база отдыха - все, на что хватит вашей фантазии, лишь бы прибыль приносило). 
Деньги перечисляются в Банк автоматически. Если в начале цикла на вашем счёту не окажется нужной суммы вы (или ваше предприятие) становитесь должником, счёт уходит в минус. 

Долги 
Как попасть в должники: 
· До игры, по легенде 
· В больнице (вылечили, но не хватило денег) 
· Был оштрафован, но не хватило денег на счету 
· Не выплачивая регулярные налоги.
В цикл, когда на вашем счёту образовалась задолженность, банк передает информацию коллекторам. Коллекторы - частная фирма занимающаяся возвратом долгов банку за процент от суммы. Для начала, они вежливо обсудят с вами пути погашения долга и предложат варианты, при которых и вы останетесь целы, и волки, т.е., простите, коллекторы, сыты. 

Арест имущества 
Если в следующем цикле вы не оплатите долг (в рассрочку или как договоритесь), то вас объявят в розыск, а имущество арестуют (коллекторы в сопровождении маршала), если у вас есть ранчо, кар, корабль или бизнес, они будут выставлены на аукцион. 
С машины, в случае ареста, будет снята карточка, совершать на ней игровые действия будет нельзя до тех пор, пока не будет погашен долг или в ходе аукциона машина (с водителем, конечно) не обретут нового пользователя. 

Варианты возвращения долга: 
- Заложить/продать что-то ценное в ломбард. Это может быть и контейнер бурана, и оборудование и иные игровые вещи (клон, например). 
- Заложить кар, корабль или землю в банк. 
- Отработать. Коллекторы могут заключить трёхсторонний договор, по которому вы будете выполнять работу на третьих лиц, за что те будут гасить ваш долг. Например работа в шахте или выполнение какого-то конкретного задания. 
- Ваш долг погасит кто-то другой. Условия индивидуальные. (Этим часто пользуется криминал, но ведь тем интереснее веселее играть!). 


Залог 
Обратившись в банк или ломбард вы можете оставить что-то ценное в залог и получить оговоренную сумму денег на свой счёт. 
Залог хранится оговоренное число циклов (не более 2-х). 
Если залог не будет выкуплен обратно, его выставляют на открытый аукцион. Выкупать залог не обязательно, это не кредит, не выкупленная вовремя вещь просто будет выставлена на продажу и вы ее потеряете. 
Ломбард принимает в залог игровые вещи, ресурсы, научные приборы, роботов, клонов. Вещи хранятся в ломбарде, пользоваться до проведения аукциона ими нельзя по договору. Заложенный клон может остаться с хозяином, но будет продан по истечению срока залога, если хозяин не найдет денег на выкуп. 
Банк принимает в залог корабли, кары, бизнес и землю. При этом предмет залога остаётся в пользовании клиента. Заложенное нельзя продать до аукциона. Если залог не будет выкуплен в оговоренной срок, право владения будет выставлено на аукцион. В виду специфики объекта, машина перейдёт в пользование нового владельца вместе с водителем, а бизнес - с персоналом. Заложенный клон может остаться с хозяином, но будет продан по истечению срока залога, если хозяин не найдет денег на выкуп.
В период действия залога налог на заложенный объект собственности продолжает взиматься с гражданина.

Контрабанда 
Контрабандными считаются товары, ввозимые на Декс и вывозимые с Декса в ходе незаконной коммерческой деятельности. 
Незаконной является коммерческая деятельность, с которой не платятся налоги на бизнес и которая не оформлена официально посредством договора с корпорацией-владельцем планеты. 
Произведенные на планете наркотики также являются нелегальным товаром. 
Поскольку планета Декс официально принадлежит корпорации iSpace, все добываемые на планете ресурсы должны быть проданы корпорации. 
Продажа ресурсов (буран, слюда, золото) лицам, занимающимся незаконной коммерческой деятельностью (контрабандистам), считается федеральным преступлением, покупатель и продавец караются большими штрафами при первом задержании, при повторных задержаниях наказания ужесточаются. 
Образцы флоры и фауны Декса, вывозимые с планеты в ходе незаконной коммерческой деятельности (контрабандой) также считаются нелегальным товаром, а их вывоз - федеральным преступлением, покупатель и продавец караются большими штрафами при первом задержании, при повторных задержаниях наказания ужесточаются. 

Схема работы контрабандистов: 
Контрабандистами по особым каналам поступают заказы на те или иные товары. 
Вариантов доставки клиенту груза, в основном, два: 
Терпеливый клиент с центральных планет может дождаться, пока контрабандист привезет ему груз лично (т.е после окончания игры). В этом случае контрабанда будет лежать в трюме корабля, оставаясь при этом в игре и создавая дополнительную опасность для контрабандиста в случае возможного обыска. Этот товар могут украсть, отнять, а если он живой, то может сбежать и сам. 
Нетерпеливые клиенты, которым хочется поскорее получить товар, могут назначить координаты, в которых особый курьерский бот заберет заказанный груз. Так что контрабандисту не обязательно быть владельцем корабля и возить грузы лично. 
Контрабандист, взявшийся за выполнение задания, должен найти товар и доставить его в указанный квадрат к определенному сроку (на месте будет ждать машина с игротехником, который заберет груз и переведёт деньги). 
Пообещавший, но не выполнивший задание понесет репутационные издержки. 
На первый взгляд, второй вариант для преступников выглядит более безопасным, но они должны учитывать, что доставка груза к месту приземления бота - тоже дело весьма рискованное, можно угодить в облаву, попасться в лапы диким зверям или (что даже хуже) - соплеменникам, желающим легкой наживы. 
Ради одного контейнера корабль гонять нерентабельно, так что контрабандистам, у которых есть корабль на Дексе, приходится браться даже за случайную подработку для курьерских ботов, пока не найдется стоящий груз или пассажир. 
А содержание корабля обходится дорого, кроме того, взлет корабля означает выход из игры всех персонажей находящихся на борту. Поэтому привезти что-то с центральных планет или куда-то слетать за время игры не получится.
Таблица цен 
Ниже приведены официальные цены iSpace, по ним корпорация принимает ресурсы, на них ориентируются скупщики в баре, относительно их контрабандисты назначают цены, чтобы окупить свои риски. 
Стоимость услуг те, кто их предоставляет, могут рассчитать, исходя из своих потенциальных трат. 
Скромная зарплата в корпорациях 100 кредитов в цикл, 
средняя зарплата - 300 кр., 
зарплата топ-менеджеров превышает 300 кр.. 
	                       Приход
	                     Расход

	Золото = 100 (мерный стаканчик, стопка ок.50 мл) 
Алмазная слюда = 140 (штука) 
Буран = 200 (штука)
Когти паука = 400 
Клык койота = 400 
Черная железа жука = 500 
Яйцо Берты = 2000 
Икра шнырка = 400 (мерный стаканчик) 
Яйцо твита = 50 
Твит = 150 
Ящерица = 200 
Слизень = 100 
Лиана = 50 
Грибница = 60 
Слизнецвет = 20 
Красная плесень = ничего не стоит 
Цветок = 20 
Алко-Лилия = 20 
Королевский Трюфель = 50 

	Ремонт машины (за 1 диод) = 30 
Дыхательный блок = 30/шт.
Патроны для пистолета = 5/магазин
Патроны для автомата = 15/магазин
Патроны для пулемета = 100/короб 
Патроны для дробовика = 3/магазин 
Патроны для монстробоев = 70/магазин 
Монстробои = 500/шт. 
Медицинский набор = 50/шт. 
Перевязочный пакет = 20/шт. 
Робот для шахты = 500/шт. 
Планетрон = 500/шт. 
Кодовый замок = 300/шт. 
Налог за Кар в цикл = 20 
Налог за Участок в цикл = 350 
Налог за аренду стоянки для Корабля = 50 
Налог на бизнес = считается индивидуально 
Терапия = 50/за одно лечение 
Хирургия = 100/за операцию




РЕСУРСЫ И ДОБЫЧА

Буран 
(моделируется светло-зеленой пластмассовой галькой, светящейся в темноте) 
Научные сведения об элементе: 
Изотоп урана, историческое название Буран (лат. Buranium I, обозначается символом BuI) — радиоактивный нуклид химического элемента урана с атомным номером 95 и массовым числом 258. Изотопная распространённость Бурана-258 в природе составляет 99,2745(106) %[2]. Является потомком радиоактивного семейства 4n+2, называемого рядом радия. Активность одного грамма этого нуклида составляет приблизительно 17,5 кБк. 
Практическая ценность элемента: 
Буран - очень энергоемкий ресурс, из него делают высокоэффективное топливо для двигателей типа “Хофстедтер”, которые позволяют космическим кораблям быстро преодолевать огромные расстояния безвоздушного пространства, экономя самый важный и невосполнимый ресурс во вселенной - время. 
Особенности и опасности добычи Бурана: 
Добывается Буран в толще астероидов, спутников-лун, и в подземных шахтах на колонизированных планетах. Поскольку Буран очень радиоактивен, спускаться в Бурановую шахту без защитного скафандра равносильно смерти. 
Радиационное отравление по-прежнему остается одним из самых опасных заболеваний во Вселенной. Доза радиации, получаемая от частички бурана, настолько велика, что человек, взявший незащищенной рукой один маленький камешек, умирает в считанные минуты, если ему не оказать срочную медицинскую помощь (по правилам тяжелых ран). 
Медики еще не научились защищать человека от радиации, поэтому добыча Бурана всегда связана с огромным риском. Переносить Буран без защитного контейнера крайне опасно. Так что если Вы покрутили в руках зеленоватый, тускло светящийся камешек, знайте - вы уже почти покойник, и смерть ваша будет мучительной. Поэтому пусть ваши друзья немедленно тащат вас в больницу, где вы будете умолять врачей спасти вас. И готовьте деньги за лечение - оно будет долгим и дорогим. 
Моделирование процесса добычи Бурана: 
Шахтерам, взявшимся за добычу Бурана необходимо снаряжение, которое игроки привозят САМОСТОЯТЕЛЬНО: 
1) Защитный скафандр (такой, какой необходим для посещения нетеррафомированной территории) 
2) Фонарь (мин. 100 люмен) 
3) Защитный контейнер с крышкой 
4) Щипцы для сбора Бурана 
Рабочий спускается в Бурановую шахту, одетый в скафандр, со всем необходимым оборудованием. Найденный Буран при помощи специальных щипцов помещается в контейнер. Брать его руками нельзя. 
Перед выходом из шахты проверьте, плотно ли закрыта крышка контейнера с Бураном. Время пребывания в шахте ограничено запасом кислорода в баллонах скафандра. 
Защитный контейнер для переноски бурана выглядит как прозрачный контейнер с плотно прилегающей крышкой, тускло светящийся защитным полем (моделируется пищевым контейнером с фонариком, прикрепленным к крышке изнутри).
Дальнейшие действия шахтеров: 
Ценный Буран охотно покупает корпорация iSpace (место приемки ресурсов и их стоимость будут описаны отдельно в разделе экономики).
Также Бураном интересуются некоторые контрабандисты, которые купят его за более высокую цену, чем государственная компания. Но скупка Бурана на Дексе кем-то, кроме официальных представителей iSpace считается незаконной и наказывается соответственно УК.

Алмазная слюда 
(моделируется прозрачными, разнообразно ограненными пластмассовыми камешками) 
Научные сведения: 
Группа минералов-алюмосиликатов, обладающих слоистой структурой, кубическая аллотропная форма углерода. При нормальных условиях метастабилен, то есть может существовать неограниченно долго. В вакууме или в инертном газе при повышенных температурах постепенно переходит в графит. 
Такой же крепкий по шкале эталонных минералов твёрдости Мооса, как и алмаз. 
Открыт во время исследования планеты DEX-0616. 
Практическая ценность и особенности добычи Алмазной Слюды: 
Алмазная слюда является весьма экономически-перспективным минералом в сфере ювелирного дела, оптики, производства микросхем и процессоров. Структура минерала настолько чистая и прочная, что он занимает достойное место в ряду материалов применяющихся в оптическом производстве и при производстве сверхточных лазеров. Помимо научной ценности, есть еще и ювелирная: красота минерала уже покорила сердца всех модниц метрополии, цена на алмазную слюду растет, так что его уникальность и редкость играет на руку владельцам слюдяных шахт. 
Добыча Слюды пока не обрела промышленный масштаб, так как для этого нужно построить специальные буры и привезти их на планету. Но причина не только в этом. Дело в том, что ювелирная индустрия готова платить за новинку куда большие деньги, чем промышленные компании. А поскольку в производстве безумно дорогих украшений ценятся природные камни, в таком виде они намного привлекательнее, чем ограненные. На стоимость Слюды особенно повлияли последние веяния моды Метрополии, ищущие красоту и стиль во всем натуральном. 
Когда мода на камни пройдет, из Метрополии прилетят огромные буровые машины, которые вгрызутся в планету и начнут копать слюду для промышленности, но пока хозяева шахт не спешат резать курицу, несущую золотые яйца. 
Поэтому пока слюду добывают в местах размытия пластов подземными реками. Причудливые камушки, вымывают из слоя измельченной потоком воды породы, и выискиваются шахтерами на дне мелких озер и речушек. 
Процесс добычи Алмазной Слюды: 
Для того, чтобы добывать слюду, игроку понадобится сито и резиновые сапоги. Процесс добычи заключается зачерпывании из водоема земли с вкраплением слюды и процеживании ее через сито. Брать слюду руками можно только из сита, но не из водоема напрямую. 
Слюда настолько прекрасна, ценна и ее так легко добывать, что все это чуть не породило “слюдяную лихорадку” на планете, аналогичную древней калифорнийской “золотой лихорадке”. Ажиотаж вокруг Слюды вызвал необходимость принятия “Слюдяного закона”. Каждый, кто будет улучен в воровстве Слюды у хозяев шахты, подлежит суду и наказанию в виде принудительной работы на слюдяной шахте в течение трех лет. Таким образом незадачливый вор буквально становился рабом владельца шахты с правами клона на долгих три года. Правда, некоторые владельцы шахт не доводят дело до суда и решают проблемы воровства своими методами… Так или иначе, воровать Слюду с шахт в последнее время практически перестали. 
Дальнейшие действия шахтеров: 
Слюду покупает iSpace и контрабандисты (цены и механизм покупки будет так же прописан в разделе экономики). Помимо этого, на Дексе Слюда может быть предметом товарного обмена и заменять наличные деньги при расчетах. Слюду принимают в ломбарде, ею можно рассчитаться за долги (если удастся договориться).

Золото: 
(моделируется керамзитом, окрашенным золотой краской) 
Научные сведения: 
Золото - элемент 11 группы, шестого периода периодической системы химических элементов Д. И. Менделеева, с атомным номером 79. Обозначается символом Au (лат. Aurum). Простое вещество золото — благородный металл жёлтого цвета. 
Практическая ценность: 
Золото добывается на Дексе в ограниченном количестве, но это не значит, что от этого оно менее ценно. Во всем мире золото по-прежнему считается редким и ценным металлом, использующимся в ювелирном деле, электронике и т.п. 
Добыча золота: 
Добыча золота во всем мире - давно отработанный процесс. На Дексе золото добывают в автоматическом режиме, шахтеры для добычи не требуются. Все, что нужно владельцам золотой шахты - это (с помощью геологов) обнаружить золотое месторождение, установить оборудование и предпринять меры по охране, иначе все золото, добытое роботами за рабочий цикл, может быть похищено нехорошими людьми. 
Дальнейшие действия шахтеров: 
Золото покупает iSpace и контрабандисты (цены и механизм покупки будет так же прописан в разделе экономики). Помимо этого, на Дексе золото может быть предметом товарного обмена и заменять наличные деньги при расчетах. Золото принимают в ломбарде, им можно рассчитаться за долги (если удастся договориться).

Шахты и роботы 
Для улучшения добывающих шахт требуются специальные роботы-шахтеры, которые продаются у торговцев оборудованием (карточки, теряя которые шахта теряет способность добывать ресурсы). Чем больше роботов в шахте, тем больше ресурсов добывается за цикл. Установкой и настройкой роботов занимаются техники. 
Техник может (в скафандре, разумеется) зайти в шахту на 5 минут за каждого робота, чтобы: 
· Установить в шахте новых роботов. Добыча ресурсов увеличится. 
· Угнать чужих роботов из шахты. Добыча ресурсов уменьшается. 
Завершив действие у входа в шахту, техник вешает новые карточки роботов, либо снимает их. 
Уничтожение робота: 
Любой персонаж может уничтожить робота. Для этого необходимо встать возле входа в шахту и взорвать гранату рядом со входом (укрывшись, чтобы не задело). Далее засекает 10 минут. По истечении времени можно сорвать с шахты одну карточку робота, разрезав ее ножом или ножницами. Затем персонаж может повторить акт разрушения для следующего робота, либо убежать, пока не нагрянули разъяренные хозяева роботов. 
Использование угнанных роботов: 
Техник может угнать роботов и затем установить их в другой шахте. Надо только помнить, что на каждом роботе есть уникальный номер, перебить который способны только техники с особым навыком.


ПРАВИЛА ПО МОНСТРАМ

Общие положения
1. Вся фауна DEX’а обладает феноменальной живучестью и может находиться как в терраформированной, так и в нетерраформированной зоне.
2. Все животные, за исключением шнырков и Большой Берты, поражаются только из модифицированного оружия (монстробоя) в ограниченную поражаемую зону, а также гранатами или выстрелом из подствольного гранатомета в любую часть тела. Некоторые менее защищенные животные могут поражаться ножами.
3. Модифицировать для охоты на монстров можно только “городское” оружие - пистолеты, дробовики, газовые ПП и АЕПы (электропневматическое оружие на пистолетных гирбоксах). Модификацию можно купить у торговцев или контрабандистов, она отмечается специальным маркером. Стоимость модификации разного оружия сильно отличается (дробовики дешевле, ПП - дороже).
4. Патроны для модифицированного оружия покупаются отдельно и стоят дороже обычных (т.е. для зарядки обычного пистолета вы зачеркиваете квадратик в листе пистолетных боеприпапасов, если же пистолет модифицирован, то нужен листок с “монстробойными” патронами). 
5. Запрещено намеренно стрелять в животных из оружия, которым они не поражаются. Если у вас нет модифицированного оружия - постарайтесь убежать или зарезать животное ножом. Не нужно расстреливать игротехников из высоких тюнов в уязвимые места, это будет считаться грубым нарушением правил.
6. У каждого монстра есть отчуждаемая часть (охотничий трофей). Как его получить знают охотники.
7. У каждого монстра есть QR-код, который вы можете считать любым подходящим устройством, а также цифро-буквенный код для ученых. Как добывать цифро-буквенные коды знают охотники.

Шнырок
Мелкий падальщик, практически безобиден. Никогда не нападает на крупных животных, в том числе и на человека, предпочитая сбежать. Может выдать струю сильно пахнущей жидкости, которая, впрочем, не опасна. Может атаковать когтями, только если зажат в угол. 
Поражается: 
Любым оружием в любую часть тела. 
Атакует:
Наносит повреждение когтями (или открытой ладонью). Попадание считается по общим правилам.

Хищный жук
Огромное антропоморфное насекомое, более всего напоминающее чёрного или серого богомола. Жук покрыт прочнейшим панцирем из полимеризованного хитина, непробиваемым для обычного огнестрельного оружия.
Поражается:
Из модифицированного оружия в плечи (руки выше локтя), причем попасть нужно в оба плеча. Взрослым жукам из-за более толстого панциря может понадобиться несколько попаданий.
Гранатой в любую часть тела.
Атакует: 
Зазубренные конечности, попадания считаются по общим правилам.

Гремучий койот
Антропоморфное млекопитающее обросшее плотной шерстью серого цвета. Голова имеет ярко выраженный внешний костяной покров, прекрасно защищающий головной мозг от повреждений.
Поражается:
Из модифицированного оружия в бедра, причем попасть нужно в оба бедра. 
Ножом в грудь, 2 хита.
Гранатой в любую часть тела.
Атакует:
Когти, попадания считаются по общим правилам.

Паук-охотник
Огромный черный паук. Самой опасной способностью паука-охотника можно считать его умение плеваться нейротоксином, легко прожигающим одежду и при попадании на кожу вызывающим парализацию. Скафандр защищает от действия яда (скафандр должен быть надет полностью).
Поражается:
Из модифицированного оружия в грудь, может потребоваться более одного попадания. 
Ножом в грудь, 2 хита.
Гранатой в любую часть тела.
Атакует:
Лапами, попадания считаются по общим правилам.
Струей нейротоксина. Попадание вызывает паралич на 5 минут и отравление (см. правила по медицине) Скафандр защищает от нейротоксина.

Большая Берта 
Более всего животное похоже на огромную мокрицу. Медленное, невероятно тяжёлое и неправдоподобно бронированное. Броня зверя не просто прочна, она непробиваема ни ручным, ни стационарным оружием, ни, даже, взрывчаткой. 
Поражается: 
НИЧЕМ. Животное невозможно убить НИКАКИМ оружием. Попадания его только злят (так можно отманить Большую Берту на себя от поселения или техники, а затем просто убежать). 
Атакует: 
Разозленное животное может выпустить облако чрезвычайно ядовитого газа. При любом контакте с газом человек получает тяжелую рану. От газа защищает только полностью надетый скафандр. 
Берта из-за своих габаритов легко ломает любую технику и причиняет людям тяжелые травмы. Если животное толкнет или ударит человека, он получает тяжелые раны, если машину или прибор - они считается полностью сломанными (у машины вычеркиваются все хиты из путевого листа, приборы нуждаются в починке). Для простоты отслеживания воздействий Берты, рядом с ней всегда присутствует игротехник, который опишет вам, что с вами произошло. 

Твит
Маленькая птица, может иметь самую разнообразную окраску. На вид безобидна, но при опасности может генерировать электрический разряд, который распространяется по всей поверхности ее тела.
Атакует: при тряске Твит начинает светиться. Любой человек (не действует на животных), который в этот момент находится в физическом контакте с Твитом, считается оглушенным. Так что если вы не аккуратно достали птичку из гнезда - не обессудьте. А еще ей можно кидаться и оглушать противников.
ПРИМЕЧАНИЕ: Твит - это игровой предмет, а не игротехник. Поэтому "убить" твита условно нельзя.


МЕДИЦИНА: ТРАВМЫ И ЗАРАЖЕНИЯ

Профессия врачевателя с древних времён была важной, уважаемой и востребованной. В древние времена мало кто обладал нужными знаниями и был достаточно грамотен, чтобы справиться с обилием информации, которую необходимо было не только усвоить, но и с их помощью вернуть к жизни умирающего, исцелить страдающего, облегчить боль раненого... 
С тех пор так и повелось, что медицина стала чем-то вроде волшебства. Знания, необходимые всем, сосредоточились в руках, или, вернее сказать, в умах немногих, делая их могущественными и нужными членами общества.
Прошли века, но современные доктора, по-прежнему, являются уважаемыми и весьма ценными специалистами, несмотря на то, что большинство болезней на Земле и в колониях давным-давно побеждены. Давно уже люди забыли, что такое смерть от рака или жизнь в инвалидной коляске. Утраченную конечность можно без труда (хотя и недешево) вырастить заново и пришить так, что и следа не видно! Можно восстановить зрение и слух, пересадить почти все органы, продлить жизнь человека до ста и более лет! Благодаря развитию косметологии и пластической хирургии, омоложение стало реальностью и теперь любой гражданин ОКФ может пройти процедуры и в 70 лет выглядеть на 30.
Человечество осваивает космос и вместе с ним отправляются в дальние уголки галактики вечные герои - медики. Они несут на пустые планеты тепло жизни, спасая и защищая благодарных людей.
И хотя почти любую медицинскую информацию можно скачать из сети, практическая медицина всё так же остается уделом немногих, избравших этот нелегкий путь.
Поэтому, как и в древние времена, если вас подстрелили, если вы получили травму, вас укусило ядовитое существо или вы почувствовали недомогание после посещения нетерраформированной зоны - ваш путь лежит в храм медицины. 
Скорее отправляйтесь в медицинский центр, к волшебникам в белых халатах, вооружённых шприцами-инъекторами с таинственным зельем внутри. Уж будьте уверены - вам помогут. Просто не сопротивляйтесь.
Если вы получили на игре ранение от когтей монстра, огнестрельное ранение или ранение холодным оружием, если на вас наступила “Большая Берта”, действуйте так, как описано в “Общих правилах”, в разделе “Ранения”. 
Вы можете применить на себя перевязочный пакет или медицинский набор, но чтобы окончательно восстановиться, вам нужно попасть в больницу. Там врачи проведут хирургическую операцию, “достанут” из вас осколки пуль или когтей местной фауны и аккуратно заклеят рану современным супер-скотчем. Слушайте и выполняйте то, что вам говорят врачи, и с вами все будет хорошо.
Подхватить игровой недуг на игре можно двумя способами: 
1. Если вы взаимодействуете с игровыми объектами в нетерраформированной зоне. Каждый раз, когда вы хотите залезть в логово животного, сорвать растение или взять с собой мелкого представителя местной живности, ВНИМАТЕЛЬНО осмотритесь. 
На видном месте будет стоять пластиковый контейнер с бумажками. Возьмите по одной бумажке за КАЖДОЕ игровое действие. Т.е. если вы хотите забрать с собой 2 ящерки - берите 2 бумажки, если вы залезли в гнездо и ничего не взяли - берете 1 бумажку, если залезли и взяли твита - берите 2. 
Прочитайте внимательно то, что написано в бумажках: в большинстве случаев с вами ничего не произойдет, но иногда после контакта с местной флорой и фауной вы можете почувствовать некое недомогание. 
Итак, если вы прочитали на бумажке о том, что вы почувствовали, немедленно начинайте отыгрывать общее недомогание и как можно скорее отправляйтесь к врачу! 
2. Игрок подхватывает вполне конкретный недуг при прямом контакте с незащищённым бураном (радиационное облучение), от укуса ядовитого насекомого или контакта с ядом паука (отравление), либо при передозировке наркотиками. В этом случае немедленно идите к врачу и расскажите что с вами произошло. 
В любом из этих случаев, не получив лечения через 10 минут, вы получите состояние легкой раны, еще через 10 минут - тяжелой, а еще через 10 минут перейдете в состояние “при смерти”. 
Пострадавшему можно дать медицинский набор, чтобы временно восстановить его из состояния ранения, но недомогание это не вылечит и через 10 минут он снова перейдет в состояние легкой раны и т.д. 
Определить, что же подхватил пациент и вылечить его можно только в больнице! Слушайте и выполняйте то, что вам говорят врачи, и с вами все будет хорошо.

НАУКА: БИОЛОГИЯ
Биологам предстоит раскрыть тайны планеты Дэкс, населенной причудливыми представителями флоры и фауны. Перемещаясь по территории полигона биологи ищут растения, зверей и их логова. Собрав образцы (самостоятельно или с помощью наемного персонала), они изучают их в лабораторных условиях. 
(образцы - это Qr-коды, прикрепленные ко всем представителям флоры и фауны. Подробнее о работе с кодами - читайте ниже) 
В зависимости от того, на кого работают биологи, полученные данные они передают работодателям либо тем, кто готов их купить. 
Фауна - это либо игротехник в костюме, либо игротехнический предмет в виде животного, насекомого, птицы или иной инопланетной твари. 
Флора - моделируется искусственными цветами, грибами, лианами. 
Логова - гнезда, лежбища, укрытия, норы, в которых обитает местная флора и фауна. 
В зависимости от целей персонажа биологи могут заниматься: 
· исследованием опасных видов и средств защиты от них; 
· поиском ценных для экономики животных и растений; 
· выяснением уникальной выживаемости местной флоры и фауны в уже терраформированных зонах;
· исследованием экосистемы на нетерраформированных территориях. 
Интерес владельцев планеты, корпорации iSpace, понятен. Хищники представляют опасность для исследовательских экспедиций и техников, обслуживающих ТУЗы. Ранчерос страдают от набегов зверей, и прорастающих ядовитых сорняков. Имеется интерес и среди скупщиков экзотики. 
До недавних пор флора и фауна Декса практически не исследовалась. Местные жители успели узнать кое-что о повадках животных и особенностях растений, оценить степень их опасности, но изучать их с точки зрения науки до сих пор было попросту некому. У прибывших на Декс ученых есть уникальный шанс стать первооткрывателями новых видов, дать им имена, изучить их пользу и степень вреда для человека. 
Что необходимо биологам для успешной работы: 
· Карта, разделенная на квадраты (выдают мастера) 
· Смартфон с программой, распознающей qr-код (привозит игрок) 
· Средства записи видео (смартфон, камера, планшет и т.п.) (привозит игрок) 
· Скафандр для посещения нетерраформированных зон (привозит игрок) 
· Контейнеры для образцов (привозит игрок) 
Для обработки результатов в лаборатории понадобится: 
· Помещение лаборатории (привозит игрок, описание см. ниже) 
· Ноутбук (привозит игрок) 
· Программа “Биология” - это ссылка на специальный сайт для ввода научных данных (ее выдают мастера, нельзя передавать ее другим лицам, работать с программой может только ученый-биолог!)
· Красивое научное оборудование и контейнеры для образцов (привозит игрок)

Экспедиция 
Выбрав на карте интересующий их квадрат, экспедиция биологов выдвигается на место. Территория большая, поэтому информация о местонахождении логова или блуждающих зверей весьма ценна. Вам могут помочь местные охотники. 
Обнаружив логово, гнездо или грибницу, вы столкнетесь с неожиданностями. На месте будет оборудована мастерская коробка с конвертами. Каждый, кто покидает территорию логова/гнезда/грибницы/норы, достает из коробки конверт, вскрывает его и дальше действует сообразно написанному. Можно отделаться легким испугом, а можно столкнуться с неприятностями, поэтому рекомендуется иметь в отряде минимум двух, а то и трех человек (на случай, если придется срочно эвакуировать пострадавшего). 
Не разоряйте место обитания представителя фауны, если вы планируете регулярно возвращаться и искать новые образцы (то, что можно будет взять с собой, промаркировано специальными qr-кодами, остальное - декорация). 
Животные с большой долей вероятности не вернутся к вытоптанному, разрушенному логову и устроят неприятности соседним поселениям людей. Если же вы разорили гнездо или грибницу, то птички туда не вернутся, новые грибы не вырастут, все это искать придется заново. 
Берегите природу, мать вашу! 
Механизм исследования и сбора образцов: 
Если вы нашли объект с qr-кодом нужно распознать код смартфоном, пройти по ссылке и получить описание растения или животного, а также цифро-буквенный код, необходимый ученому для дальнейшей работы с образцом. Если на месте распознать qr-код не получается (например, возникли проблемы с интернетом или заканчивается кислород в баллоне и нужно срочно уходить), просто сфотографируйте его, потом сможете спокойно распознать в лагере/лаборатории/городе. 
В ходе экспедиции биологи ведут наблюдения, записывают повадки животного и осматривают места произрастания растений. Нужно, по-возможности, взять у объекта образец. Это может быть листик, цветочек, коготок, яйцо, а если ничего аккуратно забрать не получается - зверушка или растение целиком. Образец вы помещаете в контейнер (помните об ожидающей его чужой атмосфере) и доставляете в лабораторию для дальнейших исследований. 
В описании, которое вы найдете, пройдя по qr-коду, будет содержаться основная информация о внешнем виде и характерных заметных особенностях животного или растения. Все это может увидеть даже простой охотник, добывающий этот образец по заказу ученого. Но в конце описания вы найдете цифро-буквенный код, расшифровка которого будет доступна только ученым. Введя этот набор цифр и букв в программу на своем ноутбуке, биологи смогут узнать о животном/растении то, что они выяснили бы, проведя серьезное лабораторное исследование. 
После того, как ученый получил из qr-кода и цифро-буквенного кода всю доступную информацию, ему предстоит ее анализ и творческая работа. Творческая часть заключается в заполнении анкеты, описывающей новый вид животного/растения или какие-то новые, ранее не известные свойства. Отправив анкету мастерам, ученый получает в ответ подтверждение научной значимости своей работы и комментарий мастера, касающийся, в том числе, практического применения полученных знаний. Заметьте, отправивший анкету может предложить свое название для нового вида или животного и таким образом, войти в историю как первооткрыватель. 
Внимание! Если вы не нашли на объекте qr-код, значит, этот предмет не содержит мастерскую информацию, является декоративным и никуда тащить его НЕ НУЖНО! Изучайте только то, что можно изучить, не тратьте свое и лабораторное время. 
Присутствие мастера при проведении научных работ, в основном, не требуется. Консультацию в непредвиденных случаях вы всегда можете получить через научный мини-чат с планетарным компьютером ХЭЛ-9000. 
Настоятельно рекомендуем вести видео-журнал ваших исследований и делать побольше фотографий.

Научная лаборатория. Внешний вид и содержание. 
Как и где устроить геологическую или биологическую лабораторию, решают сами игроки, мы не будем навязывать жестких требований. Есть лишь несколько условий, которые необходимо соблюсти, чтобы помещение считалось лабораторией: 
1) Помещение лаборатории должно быть отделено от других помещений и огорожено со всех сторон (т.е. должно иметь минимум четыре стены и закрывающийся вход) 
2) Любой вошедший в помещение лаборатории человек сразу должен понимать, где он оказался (т.е. антураж должен говорить сам за себя) 
3) В лаборатории должны присутствовать столы/стол для работы, научные приборы, контейнеры для сбора образцов, наборы инструментов, спец.одежда для сотрудников. Как все это будет выглядеть - оставляем на ваше усмотрение и фантазию. 
Пара советов по обустройству лаборатории: 
- Самый обычный садовый полиэтилен творит чудеса и стоит недорого, из него можно сделать стены лаборатории, а нарезанный лентами он отлично моделирует вход. 
- Создать антураж в геологической лаборатории помогут обычные камни, изображающие образцы минералов и различных пород. Снабженные пояснительными подписями и аккуратно расставленные они придают любому помещению вид серьезного научного учреждения. 
- Стоящие по полкам баночки с чем-то загадочным, плавающим в мутной жидкости заставят любого поверить в то, что он находится в биологической лаборатории, где творятся чудеса. 
- Чем больше в лаборатории проводов, мигающих лампочек и светящихся приборов, тем внушительнее она смотрится.

НАУКА: ГЕОЛОГИЯ 
Геология, в давние времена, была связана с долгими пешими путешествиями, поиском образцов минералов и камней. Теперь терраформирующие зонды, перед тем как приземлиться на поверхность планеты, сбрасывают маленькие геологические сканеры (сканеры моделируются небольшими садовыми светильниками определенного образца, на солнечных батареях, как они выглядят, мы покажем вам перед игрой). Приборы, приземлившись, сканируют планету на предмет ценных ресурсов и хранят в себе эту информацию до того как их не найдут храбрые геологи. Перемещаясь по территории полигона, с помощью геологической карты, ученые ищут сканеры, собирают данные с их жестких дисков, в условиях лаборатории определяют, насколько месторождение богато ресурсами. 
Если геологи работают на iSpace, то полученные данные они передают руководству корпорации на Дексе, а те, в свою очередь, принимают решение о разработке месторождения. 
Если геологи находятся в вольном поиске, то полученную информацию они могут продать местным жителям, желающим открыть и разрабатывать шахту. 
На Дексе добываются ТРИ ВИДА РЕСУРСОВ: 
· Буран 
· Алмазная слюда 
· Золото 
(подробнее о них читайте в разделе “Ресурсы и добыча”) 

Что необходимо геологу для успешной работы: 
1) ноутбук (привозит игрок) 
2) программа (выдают мастера) 
3) геологическая карта, разделенная на квадраты (выдают мастера) 
4) скафандр для посещения нетерраформированных зон (привозит игрок) 
5) быстро разворачиваемая палатка (привозит игрок) 
6) помещение лаборатории (привозит игрок) 

Экспедиция 
Геологи должны выбрать квадрат на геологической карте. Квадрат может находиться как в терраформированной зоне, так и в опасной нетерраформированной. В квадрате будет указано, сколько в нем имеется сканеров для исследования. Дальше геологам нужно отправиться в выбранный квадрат. На месте они устанавливают геологический модуль (быстро разворачиваемую палатку), и только потом могут приступить к поискам оборудования и qr-кодов, напечатанных на бумаге особого цвета. Qr-коды нельзя забрать с собой, они будут размещены на сканерах, которые невозможно унести, потому что их демонтаж очень сложный и долгий процесс. 
Когда все, перечисленные на квадрате карты приборы будут найдены, геологи, используя свой геологический модуль (палатку), делают предварительный анализ, получают с найденных Qr-кодов цифро-буквенные шифры, которые они будут анализировать в лаборатории. 
Вернувшись из экспедиции и проверив данные в лабораторных условиях, с помощью программы установленной на ноутбуке, геологи узнают какие именно месторождения есть в данном квадрате, насколько богатые и как глубоко залегают, и следовательно насколько выгодной будет добыча ресурса в этом квадрате. 
Выяснив это, ученые могут поделиться информацией со своими работодателями или продать ее тем, кто заплатит дороже. 
Присутствие мастера при проведении научных работ, в основном, не требуется. Консультацию в непредвиденных случаях вы всегда можете получить через научный мини-чат с планетарным компьютером ХЭЛ-9000. 
Настоятельно рекомендуем вести видео-журнал ваших исследований и делать побольше фотографий.

НАУКА: ПЛАНЕТОЛОГИЯ
Изначально целью специалистов-планетологов является выяснение причин, по которым на Дексе затруднено терраформирование. Параллельно с этим кто-то из ученых может преследовать свои личные научные цели. 
Работа планетологов заключается в измерении параметров планеты с помощью расставленных приборов в различных точках карты, анализе данных и формулировании выводов относительно терраформирования этой планеты. 
Планета вращается вокруг жёлтого карлика. Кроме Декса в системе ещё пять планет, но это газовые гиганты. Полный оборот вокруг звезды планета совершает за 14 земных месяцев. Оборот вокруг своей оси за 26 земных часов. Есть атмосфера, есть магнитное поле, есть жидкая вода и своеобразная экосистема. По параметрам Дэкс очень близок к Земле, что изначально сулило корпорации относительно недорогое терраформирование и минимум проблем с колонизацией. 
На начальной стадии потребовалось пригнать с орбит планет-гигантов несколько астероидов с нужным содержанием газов. Падение астероидов подняло пыль, создало парниковый эффект, повысило температуру, растопило часть полярных льдов и повысило уровень мирового океана на несколько метров. Для экосистемы это имело катастрофические последствия. Завезённые специально сгенерированные бактерии приступили к переработке “ненужных” газов в атмосфере. Они также “нормализовали” состав воды и почвы, агрессивно вытесняя местные виды. Работа ТУЗов - это второй этап. 
ТУЗы - это составные части автоматической системы. Она сама анализирует окружающую среду и составляет программу по терраформированию. Базирующиеся на ТУЗе дроны распыляют реагенты, засеивают семена. Станция управляет погодой, регулирует состав атмосферы, воды и почвы, синтезирует нужные реагенты и выращивает бактерии.
Различные проблемы при терраформировании бывали на многих планетах, на каждой условия индивидуальные. Мешала агрессивная флора и фауна, неправильно подобранные бактерии не справлялись с задачами, экотеррористы устраивали диверсии, бывали технические поломки и сбои в системе. 
Терраформирование на Дэкс завершено на 60% поверхности планеты, сроки завершения работ сорваны почти на год. Периодически то один, то другой ТУЗ выходят из строя: перегорает электроника, ломаются механические части, выключаются нужные блоки и включаются ненужные, выводя систему на опасный режим работы. И это если не считать аварии с участием местной флоры и фауны: один ТУЗ, например, стал гигантской клумбой милых розовых цветочков, а другой облюбовали для кладки яиц двухметровые жуки. Техники сбиваются с ног, пытаясь починить терраформирующие зонды в разных точках планеты, медленно отвоевывая у планеты гектар за гектаром. Масштаб проблемы беспрецедентный, ни на одной планете Федерации не было такого количества нештатных ситуаций. 
Другие подробности. 
55% поверхности планеты - океан. 
На планете 2 крупных континента. 
Жить пока можно в центре одного из континентов. Поближе к экватору из-за бушующих штормов в северных и южных широтах, но при этом подальше от побережья - из-за постоянной угрозы цунами. Здесь уже сформировался микроклимат и привычная землянам экосистема. При этом на границах освоенной территории, где на пределе работают терраформирующие станции, можно встретить местную агрессивную флору и фауну. Выход же за границы терраформированной зоны для человека без скафандра смертельно опасен. Ядовитые газы, болезнетворные бактерии, крупные хищники и жалящие растения не оставляют шансов незащищенному человеку. 
Задачи стоящие перед планетологами: 
- Выяснить причины торможения процесса терраформации. 
- Способствовать завершению терраформирования. 
Инструменты планетологов - планетроны (предоставляются мастерами). 
Информацию планетологи могут получать из следующих источников: 
· Экспедиция в квадрат. 
· Спуск в шахту. 
· Скачать данные с работающих ТУЗов.
Экспедиция. 
Учёные выдвигаются в выбранный квадрат на карте. По углам квадрата выставляются приборы (планетроны), затем ведётся сканирование квадрата в поле, созданном планетронами (поиск qr-кода на территории квадрата). В qr-коде содержится всем доступная информация, а также цифробуквенный код для программы “Планетология” на ноутбуке учёных (специальная страница в сети для Планетологов). 
Помимо экспедиции информацию можно получить, спустившись в бурановую шахту, имея при себе один планетрон. Для этого придётся на цикл остановить добычу бурановой руды. Внутри шахты можно найти qr-код в котором скрыт цифробуквенный код для “Планетологии”. 
Ещё можно съездить к работающим ТУЗам, чтобы снять с них показания. Планетрон подключается к системе (условно, по факту - просто размещается рядом) и даёт важную информацию для прогнозов терраформации. На ТУЗе вы также найдёте qr-код в котором скрыт цифробуквенный код для “Планетологии”. 
Что необходимо планетологу для успешной работы: 
1) ноутбук (привозит игрок) 
2) программа “Планетология” - это ссылка на специальный сайт для ввода научных данных (выдают мастера, просьба не передавать ее другим лицам) 
3) карта, разделенная на квадраты (выдают мастера) 
4) скафандр для посещения нетерраформированных зон (привозит игрок) 
5) Инструменты планетологов - планетроны (предоставляются мастерами или находятся/покупаются на игре). 
6) помещение лаборатории (привозит игрок)


ТЕХНИКИ
В космосе не обойтись без квалифицированных инженеров. Техника 25-го века настолько сложна, что нужно уметь не только починить ее, но и грамотно сломать.
Ремонт каров
Кар теряет по одному хиту за каждого раненного в нем персонажа. Хиты вычеркиваются из путевого листа. Если количество персонажей в каре меньше, чем хитов в его путевом листе (т.е. он не сможет потерять все хиты, даже если будут ранены все его пассажиры), то хиты можно вычеркивать не в боевой ситуации, а в месте назначения или ремонта.
Для того, чтобы отремонтировать поврежденный кар, технику нужно:
1) Защитный кожух (привозят мастера, покупается за игровые деньги)
2) Светодиоды (привозят игроки)
3) Провода (привозят игроки)
4) Батарейки или разъемы для прикуривателя (привозят игроки)
5) Паяльник на батарейках или от аккумулятора (привозят игроки)
6) Припой (привозят игроки)

Ремонт может проводиться в любом месте, однако машина должна быть заглушена, капот должен быть поднят, техник должен находиться рядом с капотом. Если ТС - мотоцикл или велосипед, то техник должен отыгрывать ремонт рядом с двигателем или цепью. Красивый отыгрыш с применением дополнительных инструментов приветствуется.
Техник должен спаять гирлянду из такого количества диодов, сколько повреждений он хочет восстановить. Один светодиод восстанавливает кару 1 хит. Гирлянда запитывается от батареек или через разъем прикуривателя по желанию заказчика и помещается в защитный кожух. Вся эта конструкция размещается в салоне ремонтируемого кара (например, между сиденьями). Если после ремонта кар получил еще повреждения, техник припаивает к гирлянде новые диоды и размещает их в том же защитном кожухе (1 кожух на 1 кар). Некоторые кары сразу будут поступать в игру поврежденными.
Пример:
В путевом листе машины прописано 10 хитов. Машина получила 3 повреждения, у нее осталось 7 хитов. После этого машина получила еще 3 повреждения, у нее осталось 4 хита. Водитель отдал машину техникам и они припаяли 4 диода - у машины стало 8 хитов. 
Повреждения считаются восстановленными до тех пор, пока гирлянда светится. Так что позаботьтесь о том, что бы тряска и другие жизненные неурядицы, которые кары встречают на своем пути освоения нового мира, не погасили вашу гирлянду. Если светодиоды погасли, значит ремонт был проведен некачественно и в машине что-то сломалось (восстановленные хиты не учитываются). Если после этого у машины не осталось хитов, она обязана остановиться. Если у машины еще остались собственные хиты - можно продолжать движение. Техник может восстановить сломавшуюся гирлянду в любом месте, даже не покидая салона машины.
У каждого кара есть предел прочности, который равен количеству хитов в путевом листе ТС. Техник может восстановить хитов (припаять диодов) не больше, чем у кара было хитов изначально в путевом листе. Если в гирлянде светодиодов больше, чем был потолок хитов у ТС, то оно не может двигаться и нуждается в капитальном ремонте. 
Капитальный ремонт может проводиться только в стационарных мастерских, машина должна быть заглушена, капот должен быть поднят, техник должен находиться рядом с капотом. Если ТС - мотоцикл или велосипед, то техник должен отыгрывать ремонт рядом с двигателем или цепью. Красивый отыгрыш с применением дополнительных инструментов приветствуется. Для того, чтобы провести капитальный ремонт машины, техник должен аккуратно выпаять каждый светодиод из цепи (их потом можно использовать повторно). При капитальном ремонте потолок хитов ТС уменьшается на 1, гирлянда полностью убирается.
Пример:
В путевом листе кара указано 10 хитов. Кар получил 5 повреждений, техники припаяли 5 диодов. После этого кар получил еще 4 повреждения и гирлянда увеличилась до 9 диодов. Владелец кара решил провести капремонт, техник убрал гирлянду и выписал новый путевой лист на 9 хитов.

Шахты и роботы 
Для установки новой шахты нужны следующие компоненты: 
1) Результаты геологоразведки, которую проводят геологи. Именно они определяют, в каком месте находятся полезные ископаемые. 
2) Буровая установка, которая сможет пробурить новую шахту. Такая установка есть у команды бурильщиков в городе. 
3) Шахтное оборудование (игротехник с необходимым для установки модели шахты инвентарем). 
Бурильщики выезжают на место, указанное геологами, запускают установку и находятся на месте бурения 30 минут, изображая кипучую деятельность. Если за это время им никто не помешал и не остановил процесс бурения, то по истечении этого времени игротехник поставит на месте бурения новую шахту с одним шахтным роботом. После этого раз в цикл из шахты можно будет вывозить ресурсы. 
Для улучшения добывающих шахт требуются специальные роботы-шахтеры, которые продаются у торговцев оборудованием (карточки, теряя которые шахта теряет способность добывать ресурсы). Чем больше роботов в шахте, тем больше ресурсов добывается за цикл. Установкой и настройкой роботов занимаются техники. 
Техник может зайти в шахту (в скафандре. если шахта бурановая и без него, если шахта золотая или слюдяная) и потратив там по 5 минут за каждого робота: 
· - Установить в шахте новых роботов. Добыча ресурсов увеличится. 
· - Угнать чужих роботов из шахты. Добыча ресурсов уменьшается. 
После этого техник вешает новые карточки роботов, либо снимает существующие на входе в шахту. Угнанных роботов можно использовать в другой шахте. 
Уничтожение робота: Любой персонаж взрывает гранату у входа в шахту (укрывшись, чтобы не задело). Далее засекает 5 минут. По истечении этого времени он может сорвать с шахты одну карточку робота и уничтожает ее (можно разрезать ножом или ножницами). Затем персонаж может повторить акт разрушения либо убежать, пока не нагрянули разъяренные хозяева роботов. 

Материальное обеспечение: 
· - Карточки роботов-шахтеров (выдают мастера, продаются, завозятся контрабандой) 
· - Скафандр (привозит сам игрок)

Поломка и ремонт ТУЗов 
Терраформирующий универсальный зонд - это высокотехнологичная автоматизированная система. Она сама анализирует окружающую среду и составляет программу по терраформированию. Базирующиеся на ТУЗе дроны распыляют реагенты, засеивают семена и т.д. Станция управляет погодой, регулирует состав атмосферы, воды и почвы, синтезирует нужные реагенты и выращивает бактерии. Вмешательство в ее работу на программном уровне блокируется заводскими настройками, так как от этого зависит жизнь и благополучие людей на планете (защита от дурака). Но бывают ситуации, когда без технического вмешательства не обойтись. Так что выведенный из строя ТУЗ починить может только техник. 
ТУЗ могут вывести из строя: 
1) Агрессивная флора и фауна. 
2) Злоумышленник (только техник!). 
3) Иные неучтенные факторы. 
Для поломки ТУЗа техник проводит рядом с ним 5 минут. В блоке управления техник отсоединяет батарейку (ВНИМАНИЕ! Оставьте батарейку в блоке, не уносите ее с собой и не потеряйте). Диод перестает светиться, это значит ТУЗ не работает. Если вы повредили ТУЗ, НЕМЕДЛЕННО сообщите об этом мастерам, указав квадрат, в котором произошла поломка!
Чтобы починить ТУЗ, техник должен потратить 5 минут. Починка заключается в подсоединении батарейки, чтобы диод начал светиться. 
Квадрат с поврежденным ТУЗом через некоторое время (обычно 3-4 часа) становится нетерраформированной территорией. Поэтому техники внимательно следят за тем, чтобы ТУЗы работали исправно. 
На карте планеты будет всего пять ТУЗов, за которыми нужно следить, чинить и снимать с них научные данные для планетологов. 
Техники в разговорной речи называют их “Великолепная пятерка”: 
· ТУЗ №1 - Ро́берт Э́нсон Ха́йнлайн - для техников просто Роб 
· ТУЗ №2 - Айзек Азимов - для техников просто Изя 
· ТУЗ №3 - Рэ́ймонд Ду́глас Брэ́дбери - для техников просто Рэй 
· ТУЗ №4 - Га́рри Га́ррисон - для техников просто Гари-гари 
· ТУЗ №5 - Сэр А́ртур Чарльз Кларк - для техников просто Король Артур 
[bookmark: _GoBack]Правила, касающиеся ТУЗов: 
· ТУЗы нельзя переместить. Всю игру они будут находиться на своих местах. (Нельзя украсть, продать, заложить, разобрать на цветмет и пр.) 
· ТУЗ нельзя уничтожить. Можно только повредить. 
· ТУЗ нельзя хакнуть. Нельзя перепрограммировать.


МОДЕЛИРОВАНИЕ НАРКОТИКОВ

"Маниту" 
Погружает человека в транс, обостряющий восприятие, интуицию, чувства и умственную активность. В результате человек замечает незамеченное, догадывается о неочевидном, строит логические цепочки и генерирует предположение. 
(Мастер отвечает на вопрос персонажа, выслушав имеющуюся у того информацию. Без личного присутствия мастера наркотик не работает, да и с мастером сработает, только если персонаж сможет внятно объяснить суть вопроса, а мастер сможет на него ответить) 
Действует в течение 10 минут.
Побочный эффект: 
после транса, принявший вещество слепнет на 30 минут. Привыкание наступает после 2 приема препарата. Дальше наркотик необходимо принимать 1 раз в цикл, иначе наступает заторможенность сознания и постепенное, в течение 20 минут, падение когнитивной функции до состояния неспособности сложить 2 и 2. Человек не способен отвечать даже на простые вопросы, принимать даже элементарные самостоятельные решения. Состояние это длится до конца цикла.
Принятие новой дозы снимает побочный эффект.
Избавиться от зависимости, пережив ломку, можно за 1 цикл
Не запрещен к ношению и употреблению, но запрещен к незаконной продаже и ввозу.

"Незамерзайка" 
Активирует все процессы в организме, время излечивания от травм, операций, ранений сокращается в два раза.
Действует в течение часа. 
Побочный эффект:
после окончания действия наступает состояние страха, боязни громких звуков и резких движений, и вдобавок - неудержимая прожорливость. Эффект длится 15 минут. 
Привыкание наступает после 5 применения. Затем препарат нужно употреблять 1 раз в начале цикла (в первые 15 минут), иначе наркомана начинают мучить боли во всем теле, приводящие к потере сознания за 15 минут до конца цикла.
Принятие новой дозы снимает побочный эффект.
Избавиться от зависимости, пережив ломку, можно за 1 цикл
Не запрещен к ношению и употреблению, но запрещен к незаконной продаже и ввозу.

“Замерзайка” 
Замедляет все процессы в организме, позволяя продлить время операции или время доставки раненого в больницу в два раза. 
Действует в течение часа. 
Побочное действие - После окончания действия, наступает состояние гиперактивности на 15 минут, так что больного в этом состоянии лучше фиксировать. Привыкание наступает после 5 применения. Дальше препарат нужно употреблять 1 раз в цикл (в первые 15 минут), иначе наркомана начинают мучить головные боли, постепенно приводящие к потере сознания (за 15 минут до конца цикла. 
Принятие новой дозы снимает побочный эффект. 
Избавиться от зависимости, пережив ломку, можно за 1 цикл 
Не запрещен к ношению и употреблению, но запрещен к незаконной продаже и ввозу. 

"Karmacoma", среди поселенцев зовётся "Андерсен-Спокойной Ночи" 
Вводит человека в состояние летаргической смерти или контролируемой комы, практически останавливая все процессы в организме. 
Со стороны кажется, что человек мёртв. Хищники игнорируют принявшего наркотик, отравления и яды прекращают деятельность, останавливается и процесс "умирания" от ран. 
Даёт возможность доставить пострадавшего к врачу, больной имеет больше шансов дождаться квалифицированной помощи и не умереть. 
Действует в течение 30 минут. 
Побочное действие: Придя в себя, принявший вещество не может активно действовать, в том числе - стрелять или бегать, в течение часа. Привыкание наступает после 5 применения, пристрастившийся теряет способность засыпать без употребления вещества. 
Избавиться от зависимости нельзя. 
Не запрещен к ношению и употреблению, но запрещен к незаконной продаже и ввозу. 

"Nemo" 
Мощный амнезиак. После принятия вещества человек впадает в эйфорию, не позволяющую вести бой и вообще делать что-либо, требующее хоть серьезной концентрации внимания (кроме самых элементарных действий, вроде посещения туалета или еды). Принявшему препарат хорошо, тепло, он всех любит, не сопротивляется и ему абсолютно все нравится. 
Действует в течение 30 минут 
Побочный эффект: (кстати, многие именно его считают ценным) 
Наступает состояние временной амнезии, замещая реальные воспоминания прекрасными видениями и образами. Допрашивать такого человека бесполезно. Принявший вещество не в силах ответить на вопросы, ибо ничего не помнит и никого не узнаёт. Память возвращается постепенно, в течение 30 минут после прекращения действия препарата. 
Привыкание наступает после 2 приема, в дальнейшем наркоману требуется прием 1 раз в цикл (в течение первых 15 минут цикла). При отказе от приема препарата наступает состояние депрессии, усиливающееся к концу цикла. Человека все раздражает, все вокруг бесят, любая мелочь может вывести из душевного равновесия. Во время абстиненции у таких наркоманов нередки случаи суицида или попыток нападения на окружающих. 
Принятие новой дозы снимает побочный эффект. 
Избавиться от зависимости, пережив ломку, можно за 1 цикл 
Запрещен к ношению, употреблению, продаже и ввозу.
Автор этого наркотика - известный в прошлом ученый Оскар Зета Акоста

"Вендиго" 
Обостряет рефлексы мелкой моторики. Позволяет очень глубоко погрузиться в выполнение какой-то работы, связанной с ремонтом, хирургией, вышивкой, или плетением макраме. После приема следует как можно быстрее приступить к делу, в котором нужна максимальная отдача. Если такого дела не находится, принявший наркотик залипает на какую-нибудь ерунду, вроде плетения косичек из шнурков, пересчитывания листочков на дереве и т.п. 
Действует в течение 30 минут. 
Если наркотик примет врач перед операцией, то время операции будет ограничиваться временем действия наркотика (т.е. увеличится до 30 минут вне зависимости от условий операции). Если врач успел провести операцию, для которой принимал вещество, он может приступать к следующей, и так далее, пока действует препарат. Перерыв между оконченной и начатой работой не должен составлять более двух минут, иначе наступает побочный эффект. 
Если наркотик принял техник, то ему для проведения ремонта нужно в 2 раза меньше диодов на гирлянде. Если техник успел отремонтировать прибор, для починки которого принимал вещество, он может приступать к следующему ремонту, и так далее, пока действует препарат. 
Перерыв между оконченной и начатой работой не должен составлять более двух минут, иначе наступает побочный эффект. 
Побочный эффект: 
После окончания работы (если в течение двух минут употребивший не приступил к следующей), наркоман впадает в оцепенение до окончания действия наркотика. Он не может выполнять даже самые простые действия, не может есть, ходить, говорит очень вяло и медленно. 
После третьей принятой дозы наступает привыкание, нужно употреблять минимум 1 раз в цикл (в первые 15 минут цикла), иначе начинают мучить головные боли,приводящие к потере сознания за 15 минут до конца цикла. 
Принятие новой дозы снимает побочный эффект. 
Избавиться от зависимости, пережив ломку, можно за 1 цикл. 
Запрещен к ношению, употреблению, продаже и ввозу. 

“Берсерк” 
Активирует ресурсы организма по выработке адреналина и эндорфина. 
После его приема человек на полчаса становится агрессивными веселым, нарывается на драку, ведет себя вызывающе и ничего не боится. В бою игнорирует первое попадание, как если бы он был в тяжелой броне. 
После первого попадания он обязан упасть на землю, однако не считается раненым и может встать и продолжать бой. Второе попадание в такого персонажа переводит его в состояние легкого ранения, третье - в состояние тяжелого ранения, четвертое - в состояние “при смерти”. 
Если персонаж и так был в тяжелой броне, то он получает еще один дополнительный хит (снимается после собственного хита брони). 
Действует в течение 30 минут. 
Побочный эффект: 
Если персонаж под воздействием наркотика получил рану, то по окончании действия препарата она становится тяжелой. Вызывает привыкание с 2 приема, дальше наркоману требуется принимать вещество 1 раз в цикл (не позднее, чем за полчаса до конца цикла), в противном случае наступает постепенная абсолютная мышечная слабость, сначала персонаж теряет способность пользоваться руками, через 10 минут - ходить, еще через 10 минут - паралич, а еще через 10 минут - смерть. 
Избавиться от зависимости нельзя. 
Запрещен к ношению, употреблению, продаже и вывозу.

“Боевой коктейль” 
Мощнейший стимулятор, позволяющий ограниченно действовать, находясь в состоянии легкого и тяжелого ранения, а именно - самостоятельно применять на себя перевязочный пакет и медицинский набор. 
Действует в течение 30 минут. 
Побочный эффект: 
После окончания действия препарата, принявший на 10 минут впадает в состояние, схожее с алкогольным опьянением. Вещество вызывает привыкание с 2 приема. 
Если наркоман не принимает препарат 2 раза в цикл (1 раз в 2 часа), у него начинается сильная интоксикация организма. Тошнота, жар, боль в животе, слабость, усиливающиеся к концу цикла. 
Избавиться от зависимости, пережив ломку, можно за 1 цикл. 
Запрещен к ношению, употреблению, продаже и вывозу. 

"Соль земли" 
Единственный пока наркотик, кустарным путем синтезированный на планете “DEX-0616”. 
При его употреблении человеческий организм входит в симбиоз с нетерраформированной планетой на 1 час, так что человек может без какой-либо защиты действовать на нетерраформированной территории. 
Не изученные еще вещества, входящие в состав препарата, защищают организм от отравлений, болезней и паразитов. Правда, хищники по-прежнему могут атаковать незадачливого любителя внеземной природы. 
Готовится препарат из икры редкого зверька, которого поселенцы прозвали Шнырок, за проворность и незаметность. 
Действует в течение 1 часа. 
Побочный эффект: 
Препарат плохо изучен, принимающие его не любят о нем рассказывать, так что побочных эффектов пока не обнаружено, разве что бывали случаи когда принявшие вещество могли загуляться и не заметить, что действие препарата закончилось. Возможно, препарат как-то влияет на психику и память человека. 
Запрещен к ношению, употреблению, продаже и вывозу.


ПРАВИЛА ПО СЕКСУ

Одним из непременных атрибутов любого более-менее крупного города на окраинных планетах является бордель или другое увеселительное заведение, предоставляющее подобные услуги. Напомним, что в Объединенной Космической Федерации легально предоставлять для интимных услуг можно исключительно клонов. Что, впрочем, не исключает того факта, что некоторые заведения идут на нарушение закона и предлагают своим посетителям “развлечься” с живыми людьми. Да и любовь еще никто не отменял. Поэтому даже в опасном мире космического фронтира отношения между мужчинами и женщинами - обычное явление.
На игре секс моделируется следующим образом:
Отыгрыш прелюдии целиком и полностью отдается на откуп игрокам. Это может быть приватный танец в укромной комнате борделя, взаимное рисование узоров друг на друге, или пара бокалов вина. Тут, как говориться, любые фантазии имеют место быть. Единственное ограничение: степень “отыгрыша” всегда выбирает партнерша. Поэтому если девушка решила ограничиться вином и шоколадкой, значит вам досталась недотрога - наслаждайтесь тем, что есть.
Для моделирования самого процесса участникам понадобится простая вещь - лента. У девушек это может быть красивая атласная лента, которая может быть украшена бусинами или любым иным способом “персонифицирована”. У мужчин это может быть кожанный шнурок или браслет из паракорда. Или просоленный и повидавший многое кусок ткани, обмотанный вокруг запястья. То, насколько уникальной будет ваша лента, обозначает вашу фантазию. Не всем же быть умелыми любовниками… Носить ленту также можно где угодно. Девушки могут повязать ее на бедро или на щиколотку, мужчины - на руку или на шею. Тут уж как вам удобнее. 
Когда прелюдия закончена, партнеры могут обменяться лентами, причем здесь инициатива также принадлежит партнерше. Только девушка решает, дать ли мужчине возможность снять с себя ленту, или же предпочтет сама повязать ее на партнера. В любом случае, красивый отыгрыш приветствуется.
Лента - это воспоминание о партнере. Если у вас нет ленты… Что же, иногда на утро никак не можешь вспомнить, с кем провел прошлую ночь.
