ПРИ «MASS EFFECT. ПЕРВЫЙ КОНТАКТ» 
Правила игры.

Общие

Положение о Правилах игры

Настоящие Правила регламентируют взаимодействия игроков между собой и с членами мастерской команды во время проведения полевой ролевой игры "Mass Effect.Первый Контакт".

Правила обязательны для исполнения всеми участниками игры на всем ее протяжении.

До 30 апреля 2014 года мастерами в Правила могут вноситься изменения и дополнения. После этого момента правила объявляются закрытыми и не подвергаются дальнейшим изменениям. До закрытия Правил принимаются комментарии и предложения по их изменению.
Фактом прибытия на игру игрок подтверждает, что он ознакомлен с окончательной версией правил и согласен полностью соблюдать их. 

Правила участия и поведения
1. Об участии в игре
1.1. В игре могут принять участие лица, достигшие 18 лет. Участие лиц 16-17 лет возможно по особому согласованию. Любое присутствие на полигоне детей до 16 лет не допускается.
1.2. Участником РИ «Mass Effect. Первый Контакт » считается человек, своевременно подавший заявку, получивший подтверждение о том, что его заявка принята, и своевременно оплативший орг.взнос.

2. Участник обязан
2.1.Находясь на игровой территории, заботиться о сохранении игровой атмосферы и не создавать помех для игры остальных участников (иметь соответствующий костюм, не допускать неигровых разговоров, и т.п.).
2.2. Знать и соблюдать правила игры и подчиняться решениям мастерской группы.
2.3. Соблюдать правила безопасности и поведения на полигоне, иметь при себе необходимый минимум медикаментов.
2.4. Соблюдать нормы общественной морали: не допускать оскорбительных высказываний в адрес игроков (не персонажей) и мастерской группы, не провоцировать драки и т.д.

3. Запрещается
3.1. Участвовать в игровых боевых действиях в состоянии алкогольного опьянения.
3.2. Находится на игровой территории без соответствующего костюма.
3.3. Вступать в споры с мастерами по поводу принятых ими решений.

Обращаем ваше внимание, что факт проведения игры никоим образом не отменяет ЗАКОНЫ РОССИЙСКОЙ ФЕДЕРАЦИИ. 
Нарушение действующего законодательства, в случае необходимости, будут пресекаться с привлечением сотрудников МВД.

Мастерская группа обязуется обеспечить полигон базовой аптечкой и иметь на полигоне дежурного медика, также в случае необходимости будет предоставлен транспорт для транспортировки пострадавшего в больницу.

1.2. Игровые территории
Игровая зона - большая часть полигона, на которой происходит развитие сюжета игры. Присутствие в игровой зоне лиц, не принимающих участие в игре и не являющихся персоналом, работающим для обеспечения игры, не допускается.

Неигровая зона - место проживания мастеров и промаркированные табличками "ВНЕ ИГРЫ" палатки и территории. Объекты, находящиеся в неигровой зоне, в игре не участвуют. Проникновение в чужую неигровую зону строго запрещено!

1.5. Игровые ценности и их изъятие
В рамках игры разрешается изъятие всех игровых ценностей, находящихся в игровой зоне. Мастерами изъятие игровых ценностей не отслеживается.

На всей игровой территории игровыми ценностями являются научные компоненты, игровые документы, игровые химические препараты, некоторые научные приборы и любые другие предметы с мастерским сертификатом; игровые деньги, а так же боеприпасы.

Защитное снаряжение и антураж участников, фото и видеоаппаратура, телефоны, компьютеры, радиооборудование игровыми ценностями НЕ ЯВЛЯЮТСЯ!
Изъятию на игре подлежат только игровые ценности! Нарушение данного положения рассматривается как нарушение УК РФ.
МГ просит игроков в конце игры вернуть все изъятые игровые вещи или сдать их в мастерский лагерь для передачи владельцам. Однако НЕ ГАРАНТИРУЕТ, что ваша вещь действительно к вам вернется или не будет повреждена. Воздержитесь от вывоза на игру дорогостоящего оружия и других ценных изымаемых вещей! Соглашаясь на участие в игре, игрок подтверждает, что он предупрежден о возможности такого поворота событий и не будет иметь претензий в случае утраты или повреждения привезенных им игровых предметов.

1.6. Использование связи в игровых целях.
Сотовая связь используется в качестве игровых коммуникаций. Абонентский номер участника является игровой ценностью.
Радиосвязь допускается только для пилотов и радиостанций.

1.7. Статус "вне игры"
Статус "вне игры" соответствует временному входу из игры и обозначается белой повязкой на рот. При этом запрещается разговаривать или каким-либо другим образом взаимодействовать с играющими участниками.

Основанием для временного выхода из игры является:
1. Болезнь или травма участника. 
2. Необходимость решения серьезной организационной проблемы. 
3. Игровая смерть персонажа (см правила «Жизнь и Смерть») . 

Бытовые занятия (приготовление еды, хождение за водой и т.п.) также не являются основаниями для выхода из игры.
Взаимодействие с мастерами по вопросам игры также в основном происходит в рамках игры и не предполагает выхода из нее.

1.8. Прекращение игры
Игрок имеет право по желанию прекратить участие в игре до ее окончания (выйти из игры на совсем). При этом он должен немедленно покинуть игровую зону и не мешать участникам и дальнейшему ходу игры.

У игрока, вышедшего из игры на совсем, есть следующие варианты:
1.Покинуть полигон 
2.Не покидать пределов бытовой неигровой локации (если она существует) или 3.Переместиться в специально выделенную мастерами неигровую зону. 
4.Продолжить участие в качестве игротехника.

Приняв решение прекратить участие в игре (выйти насовсем), игрок не может больше вернуться в игру.


Правила по космосу

Локации и организация пространства.

На игре представлено 4 игровых локаций:

1. Планета Шаньси – колония Альянса систем
2. Цитадель – космическая станция 
3. Планета Дигерис- колония турианской Иерархии
4. Омега -  космическая станция 

Границы локаций обозначены на полигоне соответствующими макерами .  Пересечение границы считается посадкой в корабль - мгновенным космическим перелетом из одной локации в другую - высадкой из корабля.  Взаимодействие космических кораблей  при перемещении из локации в локацию не моделируется. 

Основные игротехнические локации:
1. Глубокий космос - Путешествие и исследования космоса.
3. Зоны высадки - мастерская локация, моделирующая места высадки в глубоком космосе.

Перемещение между локациями осуществляется через модель общественного транспорта.

I. Перелеты на общественном транспорте.

Вы хотите попасть из одной локацию в другую, но не хотите искать пилота и корабль, тогда этот способ – для вас! Общественный транспорт – это просто, надежно и доступно каждому. Регулярные рейсы между  Шаньси, Цитаделью, Дигерисом  – отличная возможность совершать перелеты практически в любое время суток.

1.1 Все передвижения между локациями на общественном транспорте осуществляются через таможенный отдел СБЦ. Передвижение между локациями напрямую возможно только при наличии корабля. 

Самостоятельное перемещение между локациями.

1.2. Таможенный отдел СБЦ контролирует легальность перемещений, наличие контрабанды и, после оплаты сборов, ставит отметку в паспорт персонажа.
В отметке указывается время регистрации в СБЦ и планета прибытия.

1.3 Таможенный отдел СБЦ может проводить рейды на других планетах по выявлению не легальных мигрантов и в случае если пометка в паспорте не соответствует планете нахождения, персонаж считается нелегальным мигрантом. Время задержания 60 минут.

1.4 К перевозке в общественном транспорте запрещены все крупногабаритные грузы! Все, что можно взять с собой, это небольшая ручная кладь и максимум две единицы личного оружия. СБЦ заботится об обеспечении мирного сосуществования всех рас и народов галактики!

Перемещение на кораблях.

Если вы пилот и имеете свой корабль, то вы можете свободно перемещаться между локациями, минуя цитадель и необходимость проходить процедуру досмотра в СБЦ.

Частный космоизвоз

Для легальной перевозки пассажиров пилот регистрируется в таможенном отделе СБЦ и оплачивает лицензию. После получения лицензии пилот получает право выписывать билеты установленного образца. 
Внимание! Пассажир, не получивший от пилота билет с указанием времени и планеты прибытия, считается нелегальным мигрантом.

ОМЕГА
Т.к. Омега находится за пределами пространства Цитадели, добраться до этой локации можно только при наличии корабля. Общественный транспорт до Омеги не ходит.
Внимание! Все пассажиры, прибывающие с Омеги могут быть задержаны СБЦ без объяснения причин.

II. Полеты на личном транспорте и космические исследования.
Вы считаете, что простота и безопасность – для слабаков? Вы гораздо лучше чувствуете себя в пилотской рубке, а не в пассажирском кресле? Для вас космос – не пустое пространство, разделяющее сектора, а захватывающий и полный загадок мир, организм, живущий своей непостижимой жизнью, источник новых впечатлений и находок? Тогда вы прекрасно понимаете тех, кто снова и снова, только вернувшись из очередной авантюры и на последние деньги починив корабль, отправляются обратно в манящую межзвездную даль… 
А значит, диспетчеры ждут именно вас. 

Перелеты на любых кораблях, за исключением «маршрутов общественного транспорта», перевозки больших отрядов и грузов, а также все космические исследования осуществляются через локацию «космос».
Все передвижения в космосе и соблюдение правил контролируют игротехники, они же диспетчеры.


2.1. Космический корабль

2.1.1. Наличие корабля = наличие тех.паспорта с данными о корабле. Покупка корабля отыгрывается покупкой тех.паспорта. Паспорт является пропуском в зону космических перелетов. 

2.1.2. Паспорт корабля обязательно включает:
- название корабля
- тип корабля 
От типа корабля зависит, сколько человек может на нем лететь: легкий (от 1 до 3 человек), средний (до 6 человек) или тяжелый (до 11 человек). Армии могут перевозить только тяжелые корабли.
- количество единиц топлива, имеющегося на корабле
- показатели состояния основных систем корабля (двигателя, систем навигации и жизнеобеспечения) и дополнительных, если они есть.

2.1.3. Базовое оборудование корабля.
- Двигатель – Уникальный механизм, с какой стороны не посмотри, именно благодаря технологиям, основанным на эффекте масс, стали возможны полеты вглубь космоса и поиски нового. Двигатель, как и все оборудование можно улучшать, чем выше уровень двигателя, тем дальше (больше клеток) корабль сможет пройти на карте системы.
- Система навигации и жизнеобеспечения  – это еще две системы, без которых корабль далеко не улетит. Эти две системы подвержены лишь незначительным улучшениям.

2.1.4. Дополнительно на корабль можно поставить:
- Орудийная точка 
Дополнительные выстрелы во время сражений. По умолчанию на всех кораблях имеется по одной орудийной точке, как следствие во время боя за ход можно совершить только один выстрел, если произвести улучшение и приобрести еще одну точку, то в ход можно будет совершить два выстрела. Подробнее в правилах по взаимодействию корабль-корабль.
- Генератор силовых щитов 
Увеличивает запас прочности корабля во время боевых действий. Мощности щитов так же могут быть различны и давать разную степень защиты. Подробнее в правилах по взаимодействию корабль-корабль.
- Сканер
Сканер - это возможность получить от диспетчера информацию о том, что находится в ближайшем прилегающем к кораблю пространстве. Если на корабле нет сканера или он сломан, то пилот получает информацию только о соседних клетках. Сканеры бывают трех уровней, чем выше уровень, тем большее расстояние он покрывает.
- Спасательные капсулы 
Они позволяют экипажу мгновенно покинуть уничтоженный корабль. Персонаж, воспользовавшийся спасательной капсулой, с помощью игротехника высаживается в ближайшем пригодном для высадки месте. Каждая капсула предназначена для одного члена экипажа.

2.2. Топливо.
Топливом для космических кораблей является ноль-элемент. 
Топливо не тратится при движении в системах и при переходах через ретрансляторы, оно нужно для путешествий в межсистемных пространствах. 
Пополнить запасы топлива во время полета можно при необходимости либо на заправочных станциях, либо попросив помощи другого корабля.
Топливная карта с указанием имеющегося в наличии количества топлива предъявляется вместе с паспортом корабля на входе в зону космических перелетов.

2.3. Перелеты

2.3.1. Перелеты по «маршрутам общественного транспорта» 
Обязательный минимум для перелета – наличие пилота, паспорта корабля. При посадке в корабль пилот отдает паспорт корабля диспетчеру и сообщает точку назначения полета. По прибытии в точку назначения паспорт возвращается пилоту.

2.3.2. Полеты в космосе. 
Перелеты в космосе делятся на две подгруппы. Первая - это полет в солнечных системах, а вторая -это перелеты в межзвездном пространстве и переходы через ретрансляторы.
Свое путешествие в Дальнем Космосе все корабли начинают в системе Цитадель (схематичный рисунок идет чуть ниже) в точке выхода из ретранслятора (Г-3). Дальше пилот корабля, лично или заручившись поддержкой команды и пассажиров, прокладывает маршрут к цели. Если карта системы известна, то все на борту и могут расслабиться и спокойно дождаться пока их корабль долетит до конечной точки, если же система нова и неизвестна, то стоит проявить бдительность и тщательно прощупывать радаром (конечно если он есть) ближайшие квадраты.
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Как только корабль приблизится к границе системы и пересечет ее, он окажется на просторах галактики:
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На рисунке представлена общая карта нашей игровой галактики, состоящей из 8 секторов и 34 систем с множеством планет. Покинув начальную систему – Цитадель – игроки оказываются на ее отображении на галактической карте (зеленая точка). Дальше можно передвигаться по голубым линиям, цифры на линиях означают затраты топлива на перелет, желтые линии – это линии перехода ретрансляторов, за переход по ним топливо не тратится. Для того что бы ими воспользоваться желтыми линиями перехода надо подлеть к ретранслятору в соответствующей системе и активировать его.
Не стоит забывать, что количество топлива на кораблях ограничено и надо следить за его уровнем, иначе есть риск застрять в просторах космоса надолго.

III. Поломка корабля.
3.1. Происходят при столкновении корабля с каким-либо неблагоприятным явлением или в результате боевых взаимодействий. Сломаться в корабле может все что угодно, но ремонту «на коленках» поддаются не все системы.

3.2. Ремонт.
Ремонт двигателя - собрать пазл с изображением механизма. 
Ремонт системы навигации и радара – соединить порванные провода и откалибровать системы при помощи звездной карты. 
Восстановление щитов - задачка на ловкость и аккуратность. Надо очень постараться и не замкнуть и без того еле работающий генератор.
Остальные системы можно починить только в доках.
Не стоит забывать, что на решение каждой задачи отводится определенный промежуток времени.
 
IV. Взаимодействие кораблей друг с другом

4.1. Связь кораблей с диспетчером и друг с другом осуществляется с помощью раций. Переговоры с диспетчером или другими кораблями во время прыжка через ретранслятор невозможны. Связь корабль-корабль возможна только в пределах одного сектора (системы). Наличие аномалий может влиять на качество и дальность связи.

4.2. Взаимодействие корабль-корабль возможно только при нахождении в одном квадрате космического пространства.

4.3. Боевые взаимодействия «корабль–корабль» описано в дополнении к правилам.
Физического выражения боевки «корабль–корабль» в космосе нет.

V. Как протекает время в космосе?
5.1. Все действия в космосе происходят в пошаговом режиме, но время на каждый ход – ограниченно и равно 3 минутам. Это значит, что если в течении этого времени пилот и команда не приняли решение куда им направится, то они остаются в той же клетке космического пространства. 

5.2. Если корабль получил повреждение, и не может продолжать полет, то он будет оставаться на месте столько ходов, сколько пилоту или технику потребуется на устранение неисправности.

5.3. Во время боя время на ход каждого игрока так же равно 3 минутам. Подробнее в правилах по Боевым взаимодействиям.

5.4. При перелете на общественном транспорте выдаются Билеты с временем полета от пункта А в пункт В. Таким образом игроки должны проводить некоторое время на борту корабля во время его полета. Общественный транспорт на звездных картах не моделируется. 

5.5. Как только корабль совершает посадку на планету или станцию, он «выбывает» из космического подсчета времени.

VI. Космос и инженерия.
6.1. Первым делом инженерное дело в космической индустрии – это разработки нового оборудования или модернизация старого. Вторым – более качественный ремонт в полевых условиях.
Стоит отметить, что в мире МЕ возможны любые научные открытия и достижения, а следовательно и любые технологии могут быть воплощены в жизнь. Все что для этого нужно – качественный чертеж и документация. 
Все улучшения и оборудование создаются согласно общим правилам по инженерии.
6.2. Типы основных (базовых) систем корабля.
- Двигатель.
Двигатели делятся на три уровня:
1 ур. Движение до 2 клеток на карте системы.
2 ур. Движение до 3 клеток на карте системы.
3 ур. Движение до 4 клеток на карте системы.
Различные ускорители, дожигатели топлива и прочие приспособления могут кратковременно увеличить дальность движения на карте системы.
- Система жизнеобеспечения.
Различные улучшения и доработки, позволяющие не погибнуть экипажу корабля в случае разгерметизации корпуса или чрезмерного радиоактивного облучения.
- Топливные баки.
Увеличение вместимости.

6.3. Дополнительные (вспомогательные) системы корабля.
- Сканер.
1 ур. Максимальная дальность сканирования до 3 клеток.
2 ур. Максимальная дальность сканирования до 5 клеток.
3 ур. Максимальная дальность сканирования до 7 клеток.
Доп. оборудование для сканирования обломков кораблей и астероидов.
- Спасательные капсулы.
Возможность выбрать планету или станцию, куда направится капсула.
Увеличенная вместимость капсул.
- Орудийные точки.
Дополнительное вооружение на корабль (добавочные выстрелы во время боя корабль-корабль).
Измельчители астероидов.
- Генератор силового поля.
Дополнительные очки щитов. 
Скорость восстановления щитов.

Локальный ускоритель.
Позволяет в 1 ход догнать любой корабль.
 
VII. Мастерский произвол.
В случае возникновения спорных ситуаций, мастера оставляют за собой право трактовать или уточнять правила так, как будет лучше для развития игрового сюжета.


Боевые взаимодействия корабль-корабль

Непосредственно бой начинается в тот момент, когда корабли сходятся в одной клетке на карте системы. Это может быть как результат погони пирата за грузовым кораблем, так и дуэль между двумя отчаянными сорвиголовами.

Бой проходит по принципу морского боя. Имеется игровое поле 10 на 10 (вкладыш в паспорте корабля) на котором пилоты (заранее) расставляют отметки систем корабля (правила по заполнению паспорта выдаются пилотам отдельно по запросу у мастера по космосу).

Первым делает выстрелы игрок – нападающий. Количество выстрелов равно количеству орудийных точек на корабле. Соответственно, каждое орудие может стрелять в свою цель. Каждое попадание по системам и корпусу корабля снимает 1 хит или 1 пункт силового щита. Один раз за бой щиты можно восстановить по правилам ремонта в космосе (см. общие правила «перелеты по космосу»). После выстрела диспетчер передает информацию о промахах и попаданиях, а так же показатели щитов и ХП корабля противника. Таким образом, игроки совершают поочередные ходы до тех пор, пока один из них не будет уничтожен или не сдастся.

Время на ход ограниченно тремя минутами. Если игрок хочет завершить ход раньше истечения времени, он сразу предупреждает об этом мастера.
Если корабль получил серьезные повреждения и требуется срочный ремонт, то на устранение поломки у экипажа есть все те же 3 минуты, если ремонт не успевают закончить за отведенное время, неисправность переносится на следующий ход. И так до тех пор, пока поломка не будет устранена или экипаж бросит попытки восстановить систему.



Секс

Жизнь коротка, а видов так много. Мы кажемся очень разными, у всех свои обычаи, принципы, и даже особенности физиологии... но настоящее чувство сметает все межрасовые барьеры и показывает наше истинное лицо. Поэтому если вы хотите познать космическую любовь, готовьтесь обнажиться перед своим партнером. 

Отыгрыш сексуального взаимодействия заключается в избавлении друг друга от антуража под соответствующие звуки и комментарии. 

Партнеры уединяются, и один из них произносит ключевую фразу «Иди ко мне». 
Если фраза не произнесена, считается, что с персонажа просто снимается броня: может, вы, например, помогаете раненому товарищу.

Антуражем считается любая одетая на персонаже вещь: броня, пояс с боезапасами, униинструмент, одежда и т. д. Степень оголения определяется самим игроком. ЗАПРЕЩАЕТСЯ принуждать партнера к избавлению от той или иной части антуража.  
Если вам кажется, что антуража мало, вы можете логически продолжить процесс массажем — также по обоюдному согласию.

Ключевым, завершающим моментом является снятие маски (шлема, щупалец азари, если это предусмотрено конструкцией костюма и т. д.). Поздравляем, вы увидели вашего партнера таким, какой он есть на самом деле, и заглянули ему в глаза. Сближает, не правда ли?

Изнасилование отыгрывается аналогично снятием антуража силой также после произнесения ключевой фразы «Иди ко мне». 
Совершая сей недобрый и, кстати, уголовно наказуемый поступок, пожалуйста, помните, что антураж чаще всего является результатом кропотливого труда: не стоит слишком усердствовать и рвать его пожизнево. 

Жертва, по желанию, может признать свое поражение и снять антураж сама, по требованию насильника, по желанию описывая свое сопротивление словесно.

Make love, not war...


Медицина

Специализация медицинского персонала
На игре предусмотрены следующие квалификации медицинского персонала:
Хирург - персонаж имеющий навыки для установки имплантов, исцеления боевых ранений и компенсации увечий (установки протезов).
Эпидемиолог - персонаж имеющий навыки для диагностики вирусных заболеваний создания противовирусных вакцин.
Астропсихолог - персонаж имеющий навыки излечения психических расстройств и амнезии (см. правила по смерти).

Каждая специализация предусматривает свои закрытые правила и требования к оборудованию и материалам. Один персонаж может обладать несколькими специализациями.

Каждый из врачей может иметь в своем "игровом паспорте" пометку "ксеномедик". Врач без такой пометки может оказывать медицинскую помощь представителям только свое расы. Рядом с пометкой "ксеномедик" в условных обозначениях дается список рас, которые этот врач способен лечить. Условные обозначения:
А - азари
Б - батарианцы
Д - дрэллы
Кв - кварианцы
Кр - кроганы
Л - люди
С - саларианцы
Т - турианцы

Чтобы получить квалификацию ксеномедика для определенной расы игрок обязан:
- выполнить научную работу по изучению расы (научная работа может быть получена по заявке в Научном Центре Цитадели и представляет собой анкету, которую необходимо заполнить, опрашивая представителей той или иной расы или изучая материалы Архива, там же сдается заполненная анкета);
- написать эссе на заданную тему (тема непосредственно связана с исследуемой расой  медициной, выдается в Научном Центре).

На начало игры:
- все медики Цитадели являются ксеномедиками, но не умеют лечить людей;
- никто медиков турианского сектора не имеет квалификации ксеномедика;
- никто из медиков людей не имеет квалификации ксеномедика;
- никто из медиков кварианского сектора не имеет квалификации ксеномедика;
- медики Омеги являются ксеномедиками со следующим списком рас: азари, турианцы, саларианцы.

Медицинские случаи
Медицинская помощь может потребоваться в следующих случаях: 
Боевые ранения  и повреждения - потеря игроком хитов здоровья в результате боевого столкновения. Требует восстановления хитов здоровья. 
Вирусное заболевание – вызывает у игрока различные негативные симптомы (например, кашель, расстройство опорно-двигательного аппарата, жар и озноб). Способно привести к летальному исходу. Требует диагностики и лечения посредством принятия противовирусной вакцины. Психические расстройства – имеют различные внешние проявления (потеря зрения, расстройство речевого аппарата, тик, паралич). Требуют диагностики и лечения посредством принятия седативного препарата.
Увечья - утрата функций конечности. Может быть компенсировано посредством протезирования. 

Единицы (хиты) здоровья 
Люди, турианцы, батарианцы, азари, дрэллы, саларианцы, кварианцы имеют 2 хита здоровья.
Кроганы имеют 4 хита здоровья и врожденную способность к регенерации.
Хиты могут быть добавлены или уменьшены в результате действия имплантатов, артефактов, препаратов и т.п. 
Внимание: у защитной экипировки свои собственные хиты. Сначала снимаются хиты брони, потом уже хиты персонажа (см. правила по боевым взаимодействиям).

Типы боевых повреждений:
Легкое ранение
При потере 1 хита персонаж переходит в состояние  легкого ранения. В случае, если причиной легкого ранения становится повреждение конечности, последняя теряет дееспособность. Кровотечение сразу же начинает кровоточить. Прежде чем приступить к лечению, нужно остановить кровотечение.
Легкое ранение лечится путем принятия одной таблетки универсального заживляющего (моделируется аскорбинкой). Время восстановления ранения - 10 минут. 
На начало игры каждый игрок имеет при себе малый медицинский набор, который включает в себя 1 таблетку универсального заживляющего. В дальнейшем для получения универсального заживляющего игроки должны обращаться к санитарам или в госпиталь.
Универсальное заживляющее выдается санитарам мастерами раз в сутки в расчете 2 таблетки на каждого военного в секторе. 
Игроки могут приобретать лекарства в госпитале (2 таблетки за 1 кредит) и на "черном" рынке.

Кровотечение  и перевязка
При легком ранении в результате кровотечения каждые 30 минут теряется 1 хит. 
Кровотечение останавливается посредством перевязки. Наличие способности к регенерации не влияет на эффект кровотечения.
Остановка кровотечения осуществляется посредством наложения повязки. Повязка должна быть наложена поверх места последнего попадания либо максимально близко к нему. Возможно наложение повязки поверх брони. Повязка представляет собой отрезок эластичного бинта не менее 3 пальцев в ширину, скрепленный  нитками. После окончания сшивания на повязке указывается время наложения. Игрок должен проносить повязку в течение 1 часа. Если она была снята раньше, то считается, что игрок сразу переходит в состояние тяжелого ранения. Повязки используются только 1 раз.
После наложения повязки кровотечение сразу прекращается. 
С наложением повязки хиты, потерянные в результате ранения, не восстанавливаются (если только у игрока нет способности к регенерации). Если игрок обратился в больницу и на нем нет кровоостанавливающей повязки, то он сразу переходит в состояние тяжелого ранения.

Регенерация
Способность к регенерации восстанавливает 1 хит в 30 минут. Способность к регенерации может быть врожденной  (Кроганы) или достигнута с помощью имплантатов. В состоянии тяжелого ранения  регенерация не действует.

Тяжелое ранение
В состоянии 0 хитов игрок становится тяжелораненым. Тяжелораненый персонаж не может: 
- самостоятельно передвигаться;
- взводить оружие;
- использовать МКУИ;
- использовать биотические способности;
- использовать средства для перевязки раненых;
- собирать дротики. 

Тяжелораненый может:
- лежать/сидеть;
- тихо разговаривать, стонать; 
- выстрелить из уже взведенного оружия. 

Транспортировка тяжелораненого игрока производится другими игроками «придерживая под плечи» только медленным шагом. В состоянии тяжелого ранения можно находиться неограниченно долго. 

Лечение тяжелых ранений
Тяжелое ранение  лечится персонажем с квалификацией хирург. Возможно два варианта излечения тяжелого ранения:
- медикаментозный - долгое лечение (около 1,5 часов), в процессе которого путем приема игроком специальных препаратов искусственно стимулируется регенерация (игрок лежит под "капельницей"). Совершенно безопасный способ.
- хирургический - врач проводит на игроке операцию, длящуюся не более 20 мин. В результате операции, если врач совершит ошибку, его пациент получает увечье. Если хирург проводит операцию пациенту, не имея квалификации для лечения данной расы, то пациент получает увечье, не зависимо от результатов операции.
Игрок самостоятельно выбирает тот или иной способ лечения. 
Тяжелораненый имеет право принять решение о выходе из игры, изобразив свою гибель от ран (до того, как было проведено лечение). 

Радиация
Радиация на игре представляет собой сильно концентрированную лучевую радиацию с постоянным показателем излучения. Т.е. находясь в зоне радиоактивного излучения, игроки испытывают симптомы лучевой болезни (см. правила по местам высадки). 
Выйдя из зоны радиоактивного излучения, игрок (если он не находится в состоянии тяжелого ранения) продолжает испытывать симптомы лучевой болезни (головокружение, тошнота, слабость). Он не может стрелять и бегать, с трудом передвигается. Для нейтрализации симптомов лучевой болезни нужно принять таблетку «йода». Лекарство действует, только если игрок покинул зону радиоактивного излучения.
Если игрок перешел в радиоактивно зоне в состояние тяжелого ранения (под воздействием радиации), то его восстановить его можно только в госпитале исключительно медикаментозным способом.

Вирусные заболевания / эпидемии
Персонаж может иметь все хиты здоровья, но с его организмом происходят изменения, которые отыгрываются и видны со стороны. 
Игрок может заразиться вирусом:
- исследуя неизвестную планету (в этом случае он будет первичным носителем);
- от другого игрока (игрок становится вторичным носителем).
Наличие/отсутствие регенерации не влияет на заражение вирусом и смерть от инфекции.

Заражение вирусом и распространение эпидемии
В случае заражения болезнью игрок получает от мастера конверт, в котором будет содержаться описание симптомов его заболевания и код вируса. Если игрок сам является эпидемиологом, то он может сразу же начать процесс создания противовирусной вакцины.
Если игрок не является эпидемиологом, то он должен сразу же после получения конверта с описанием болезни от мастера начать демонстрировать симптомы заражения.  Способ распространения болезни игроку не известен.
Передавать болезнь другим игрокам может только первичный носитель. Первичный носитель может получить свой конверт уже после того, как заразит нескольких других игроков. Количество игроков, которых он может заразить до того, как у него самого проявятся симптомы, конечно и зависит от типа вируса. Общее количество зараженных вирусом не ограничено. Игрок в праве продолжать игровую активность и взаимодействовать с другими игроками, будучи зараженным, если описание симптомов не говорят об обратном. Первичных носителей может быть несколько.
Технология передачи болезни: по истечении определенного времени с момента заражения игротех проходит по локациям. В которых побывал игрок, и раздает находящимс в них игрокам конверты «зараженных».
Один и тот же игрок не может быть одновременно зараженным несколькими вирусами.

Увечья
Персонаж может иметь все хиты здоровья, но существует физический дефект, ограничивающий полноценную работу организма и лишающий возможности пользоваться той или иной частью тела. Дефект отыгрывается и виден со стороны (игрок с увечьем получает в больнице красную повязку на недееспособную часть тела). 
Примеры увечий: 
- недееспособность конечности (повязка на поврежденной конечности);
- слепота (повязка на глазах);
- расстройство функции какого-то из внутренних органов (повязка на поясе).
Увечья могут быть приобретены в результате следующих случаев:
- неудачное хирургическое лечение;
- экстремальные физические воздействия на организм (давление, гравитация, температура, вакуум и т.д); 
- пытки (см. правила по боевым взаимодействиям).
В случае, если увечье было получено в следствие экстремальных физических воздействий или пыток, персонаж становится тяжело раненым. Во время операции персонаж с увечьем на конечности не может получить повторное увечье на той же конечности, но может умереть во время операции.
Единственным способом устранение увечья является протезирование.
Протезирование производится персонажем с квалификацией хирурга.

Протезирование
Операция протезирования является платной хирургической операцией (моделируется тем же самым способом). Игрок вносит плату за протез госпиталю, после чего хирург начинает процедуру. Операция может закончится неудачно. Результатом неудачного протезирования является отторжение протеза, которое не снимает с игрока хитов здоровья, но и не компенсирует увечья. Если протезирование прошло успешно, маркер увечья снимается. В случае неудачной операции плата игроку не возвращается. Игрок не может умереть в процессе протезирования.

Психические расстройства и заболевания нервной системы
При возникновении психического расстройства игрок не теряет хитов здоровья, но с его нервной системой происходят изменения, которые отыгрываются и видны со стороны. 
Типы психических заболеваний:
- потеря речи - маркируется желтой повязкой на рот;
- потеря слуха - маркируется наушниками с желтым маркером;
- тик - маркируется желтой повязкой на запястье;
- паралич - маркируется желтой лентой на шее или поясе;
- шизофрения - маркируется желтой лентой на голове.
Психические расстройства могут быть получены в результате:
- экстремальные физические воздействия на организм (гравитация, температура, вакуум и т.д);
- воздействий на игрока негативных факторов окружающей среды иной планеты;
- некоторых прочих факторов.
Симптомы психического расстройства указываются мастерами одновременно с подвязыванием ленты. 
Психические расстройства диагностируются и лечатся персонажем с квалификацией астропсихолога.

Повышение способностей организма. Имплантаты. 
Для повышения уровня тех или иных способностей персонажи всех рас могут использовать имплантаты.  Установить имплантат может только персонаж с квалификацией хирурга.
Существуют следующие виды имплантатов:
- биотические – повышают текущий уровень биотических способностей (см. правила по боевым взаимодействиям);
- защитные  – увеличивают количество хитов здоровья;
- медицинские - дают способность к регенерации или защиту от вирусных болезней.

Имплантаты приобретаются в игре и являются игровой ценностью. Установленный имплантат может быть изъят только после игровой гибели владельца. Изъять имплантат может любой персонаж. 
Имплант на игре моделируется сертификатом.

Операции по установке импланта
Операции по установке импланта являются хирургическими операциями. В результате операции, если врач допустил ошибку, игроку будет установлен имплант, но одновременно с этим игрок получает увечье. Игрок не может умереть в процессе установки импланта.
Клиника/Госпиталь
Лечение тяжелых ранений, болезней, психических расстройств, установка имплантатов  проводится на территории госпиталя. Госпиталем является отдельно стоящие в локации заднее визуально обозначенное нетканкой .
Планировка госпиталя может  предусматривать:
1.	Приемный покой.
2.	Отдельное помещение для лечения зараженных болезнями.
3.	Отдельное помещение для лечения раненых и увечных.
4.	Отдельное помещение для больных психическими расстройствами. 
5.           Операционная

Для каждого больного должно быть организовано койко-место  ( например, покрытая тканью пенка)
В операционной должен присутствовать операционный стол.


Препараты и наркотики
Препараты и наркотики выглядят как вещество (жидкость, порошок, карамель, раствор для инъекций и т.п.), снабженное сертификатом. 
Препараты продаются в игре (например, в барах) и могут изготавливаться в специально оборудованных лабораториях.

1) Панацелин - боевой транквилизатор. Позволяет, хотя и с трудом, но самостоятельно передвигаться в состоянии тяжелого ранения, пользоваться  оружием. При повторном ранении прекращает действие.
Действует в течении 10 минут.
Отыгрывается 20-ти кубовым шприцом с цветной жидкостью.
2) Менаген-Х - наркотический допинг для временного повышения биотических способностей. 
Моделируется  синей карамелью. Повышает существующий уровень биотики на 1 ступень.
Действует в течении 5 минут (счет до 300). Временное повышение уровня биотики отыгрывается  мигающим режимом  биотического фонаря.
3) Красный песок - гораздо более сильный препарат, чем Менаген-X, но, в отличие от последнего, наносит серьезный вред организму. При принятии "красного песка" персонаж может впасть в безумие или, от слишком большой дозы, вообще скончаться.  Моделируется  дробленой красной карамелью. Повышает существующий уровень биотики на 1 ступень. Увеличивает количество хитов здоровья на 2. Действует в течение 30 минут . Временное повышение уровня биотики отыгрывается  мигающим режимом  биотического фонаря. 
Позволяет пользоваться оружием при тяжелом ранении.
При потере 2-х хитов приводит к психическому расстройству.
4) Хеликс - наркотик чем-то напоминающий земной кокаин. Обостряет чувства и вызывает возбуждение нервной системы. Так же усиливает чувство сексуального возбуждения. 
Моделируется  сахарной пудрой. Персонаж, находящийся под воздействием Хелиска  навязчиво следует за первым увиденным персонажем  противоположного пола.
Действует  в течении 10 минут  (счет до 600).
5) Репликант - вещество в таблетках, фактически, удваивающее скорость воспроизводства лейкоцитов в крови. И, таким образом, ускоряющее заживление легких ранений. Может использоваться в качестве аналога универсального заживляющего. Действует медленнее - 15 минут. В качестве побочного эффекта вызывает сонливость. Т.е. все время, что действует лекарство, игрок должен сидеть на месте. При этом он не может заниматься умственной или физической активностью. Моделируется таблетками "Ментос".
6) "Йод" - пилюли коричневого цвета. Изготовляются на игре игроками в режиме реального времени путем варки "леденцов" из воды и сахара. По форме должны хотя бы отдаленно напоминать таблетки. Палочки в них можно не втыкать, то в пекарскую бумагу заворачивать обязательно.

Смерть
Причиной игровой смерти может стать:
- кулуарное убийство или добивание (см. правила по боевым взаимодействиям)
- воздействие  экстремальных физических условий (см. раздел "Экстремальные воздействия");
- вирусное заболевание или неудачное лечение (см. выше);
- добровольное решение уйти из жизни (см. выше).
В случае смерти на полигоне "погибший" должен оставаться на месте в течение 15 минут (счет до 900). После он надевает белую повязку на рот или голову и ни с кем, не разговаривая, отправляется в госпиталь. Если смерть произошла в госпитале, то игрок встает с кровати и направляется на беседу с астропсихологом. 

Амнезия
Оказываясь в госпитале, игрок становится персонажем с амнезией и в ходе лечения, совместно с астропсихологом, «вспоминает» свою новую жизнь,  цели, и обстоятельства при которых потерял память.  
Астропсихолог заполняет историю болезни и после подписания карточки персонажа мастером-региональщиком, игрок выходит в новой роли. Время пребывания в госпитале не менее 30 минут.
При наличии соответствующего антуража возможен выход персонажем другой расы.



 «Место высадки»

	1.1 Что это?	
	«Местом высадки» на игре называются некие неизведанные места в космическом пространстве, будь то потерпевшая крушение космическая станция, древние руины на позабытой всеми планете, или дрейфующая база космических пиратов, наткнуться можно на все что угодно.

	1.2 Где находятся зоны высадки?	
	Все «места высадки» находятся в космосе, а следовательно попасть туда можно только из космического пространства. О чем игроку сообщит бортовая система корабля.

	1.3 Сколько игроков может пройти в «место высадки»?	
	Столько, сколько прилетит на одном корабле. На одно место высадки не может высадиться больше одного корабля, если обратное не заявит мастер или орг.
	1.4 Как ориентироваться в «местах высадки»?	
	Как только игроки оказываются в «месте высадки» активируется «программа-проводник». Это мастер или его зам, который будет сопровождать игроков во время приключения. «Программа-проводник» предстает в виде голографического изображения и способна собирать информацию о ближайшем окружении. Спрашивать у «программы-проводника» интересующие вас аспекты  прохождения можно, но ожидать многого не стоит.
	1.5 Что встречает в «местах высадки»?	
	Много чего. Древние руины напичканы ловушками, космические пираты только и ждут, как бы захватить кого-нибудь в плен с целью выкупа, а на космических станциях уже давно не работают системы жизнеобеспечения, что уже говорить про аномальные зоны, от которых можно ожидать чего угодно. Не стоит забывать и про радиацию, и про агрессивную атмосферу некоторых планет. Вас могут попытаться застрелить, отравить, ударить током, выбросить в открытый космос, раздавить гравитацией, заразить болезнью и многое другое.	Может даже статься так, что вы попадете на планету-курорт и разбогатеете!	
	Помимо возможности эпично умереть, игроки имеют возможность заниматься исследованиями: собирать образцы неизвестной флоры, взламывать консоли управления, искать древние артефакты, расшифровывать письмена, двигать науку своей расы вперед.	

	1.6 Как долго можно пребывать в «месте высадки»?
	Время пребывания может быть ограничено на усмотрение мастера или его зама.
	 1.7 Мастер может объявлять не заявленные в правилах события для повышения интереса игрового процесса. Будьте бдительны.
	

Воздействия на игрока. 

1.1 Глобальные

· Радиация
	В «месте высадки» моделируются 2 вида радиационных очагов. Низкий уровень и Высокий уровень.	

Низкий уровень.
Моделируются: воткнутой в землю табличкой с желтым фоном (радиус действия 1-5 метров.)	
При попадании в эту зону игроки накапливают радиацию:	

5 минут – отравление легкой степени. Имеет следующие симптомы: тошнота, кашель с кровью, общая слабость.
10 минут – теряется нательный хит. Игрок получает "увечье"(внутренних органов).
20 минут – теряется второй нательный хит. Обширная дисфункция вызывает подавленное эмоциональное состояние и неспособность вести бой.
30 минут – переход в 0 хитов. 
	Турианцы, в силу своих физиологических особенностей, не подвержены воздействию незначительной концентрации радиации.

Высокий уровень:
Моделируются: воткнутой в землю табличкой с желтым фоном и знаком радиации (радиус действия 1-5 метров.)
20 секунд – тошнота, дезориентация, общая слабость.
35 секунд – слепота, омертвение кожного покрова, -1 нательный хит.
50 секунд – неминуемая смерть.	

	Турианцы могут выдерживать подобные концентрации радиации в два раза дольше, но не игнорируют их.

	Полная броня или скафандр увеличивают сопротивляемость низкому уровню радиации на 15 минут. Высокому уровню на 1 минуту.

· Сильная гравитация (сила тяжести сверх 2g.)
Моделируется: Воткнутой в землю табличкой с надписью давления «2G», «3G». Радиус – 2 метра.
«2G» - Представьте, что вам на спину посадить вас самих. Игроки обязаны перемещаться на слегка согнутых коленях.	
«3G» - Сила тяжести настолько давит, что смотреть прямо перед собой практически невозможно (мои волосы такие тяжелые (с)). Игрок обязан перемещаться на корточках/коленях и смотреть себе под ноги. Допускается изредка вставать в полный рост или поднимать голову.
«4G» - Сверхскоростное расплющивание. Игрок, попавший в зону воздействия «4G» гравитации ложится на землю, теряет 1 нательный хит, получает "увечье". Может самостоятельно выбраться, но обязан пролежать на месте 1 минуту. Другие игроки могут вытащить пострадавшего, потянув или заявив, что вытаскивают пострадавшего, потянув за конечность.

	Кроганы, в силу своих физиологических особенностей, легче переносят перепады гравитации. «2G»на них не оказывает влияния. А в случае «3G» они могут нормально передвигаться, но обязаны вставать на колено, присаживаться, когда не перемещаются. «4G» действует на них так же, как и на всех.
	Биотики могут стабилизировать пространство при помощи кинетического щита. 	
Начальный уровень – «2G»
Средний уровень – «3G»
Высокий уровень -  «4G»

· Отсутствие кислорода
Моделируется: Табличкой с знаком перечеркнутой буквы О (устанавливается как на входе в помещение без кислорода, так и внутри помещения. Радиус-все помещение)	
Как только игрок попадает в зону отсутствия кислорода «программа-проводник» объявляет об этом и приступает к отчету времени.
2 минуты – игрок начинает задыхаться.
3 минуты – игрок в панике; получает психологическое "увечье".
Примеры увечья:	
- потеря речи - маркируется желтой повязкой на рот;
- потеря слуха - маркируется наушниками с желтым маркером;
- тик - маркируется желтой повязкой на запястье;
- паралич - маркируется желтой лентой на шее или поясе;
- шизофрения - маркируется желтой лентой на голове.
5 минут – 0 хитов. 
Откачать задохнувшегося можно в течение 10 минут после перехода в 0 хитов.
Если этого не случилось – смерть.
	Полная броня или скафандр имеют аварийный запас воздуха на 10 минут.

· Вакуум
Моделирование: Навесной мост или система мостов (радиус действия – все помещение).
	В вакууме нет кислорода, нет давления. В вакууме так же действует правило "отсутствие кислорода"	

· Неизвестная атмосфера
Моделируется: Объявлением бортовой системы (если исправна) при посадке.
Воздействие оказывается 2мя путями:	 Через дыхание и через кожу.	
Есть 3 степени интенсивности воздействия:	
Пассивное – Достаточно респиратора и плотной одежды.
Нейтральное – Для защиты необходима специальная одежда (броня/скафандр).
Агрессивное – Обычные броня или скафандр не смогут долго сдерживать воздействие атмосферы.
Эффект проявляется через определенное время.	
Пассивное – 35 минут. (Скафандр/броня со шлемом – защищают полностью)	
Нейтральное – 20 минут. (Скафандр/броня со шлемом – 40 мин)
Агрессивное – 10 минут. (Без защитного снаряжения – мгновенное воздействие)	
	В зависимости от планеты могут быть различные воздействия: галлюцинации, шизофрения, потеря хитов, непригодные для дыхания, болезни, вирусы и прочее.

	1.2 Локальные
· Флора
Моделируется: Предметом, имитирующим образец инородной флоры, с маркой мастера. В зависимости от марки оказывает негативное или положительное воздействие на игрока.
	Скафандр/броня могут защитить от воздействия неизвестной флоры. 

· Ментальное воздействие
Моделируется: Нашёптыванием «программой-проводником». (Объявляется так: «Ментальное воздействие: поцелуй соседа справа»)
	 В случае если «программа-проводник» что-то приказывает игроку – тот обязан подчиниться.	
	Азари, в силу своих физиологических особенностей, не подвержены ментальному воздействию. Они слышат шёпот, но не обязаны подчиняться.

· Электричество
Моделируется: Торчащими из земли, стен, потолка оголенными проводами.
	При касании провода игрок падает на землю в конвульсиях. В случае, если на нем не было брони/скафандра – в добавок теряет 1 хит и получает "увечье".

· Мины/капканы
Моделируется: Предметами, имитирующими мину, капкан.
	Наступивший на предмет игрок теряет 1 хит с брони или с тела, если нет брони. Если хит снимается с тела - игрок получает "увечье" той части тела, на которую оказано воздействие.

· Лазеры
Моделируется: Натянутой красной ниткой с колокольчиком.	
	Задевший лазер игрок теряет 1 хит с брони или с тела, если нет брони. Если хит снимается с тела - игрок получает "увечье" той части тела, на которую оказано воздействие.

· Ловушки
Моделируются: Струёй жидкости из трубочки, вылетающими из потолка, стен, пола предметами, проваливающимся полом с шипами и т.д.	
	Любая ловушка снимает 1 хит с брони или с тела, если нет брони. Если хит снимается с тела - игрок получает "увечье" той части тела, на которую оказано воздействие.

· Стрелковое оружие
Моделируется: Стрелковым оружием фирмы Nerf и иже с ним.	
	Любое попадание в игрока таким оружием снимает 1 хит с брони или с тела, если нет брони. Если хит снимается с тела - игрок получает "увечье" той части тела, на которую оказано воздействие.

 



Боевые взаимодействия

1. Требования к безопасности
А) Запрещается намеренная стрельба в лицо. При стрельбе в упор (ближе 3 метров) старайтесь не целиться выше линии плеч!
Б) Запрещены любые приемы рукопашного боя, борьба, захваты. Запрещено участие в боевых действиях лицам, находящимся в состоянии опьянения.

2. Оружие
Все оружие осматривается мастером. Допущенное оружие сертифицируется чипом допуска. Использование оружия без чипа допуска запрещено.

Стрелковое оружие
В качестве моделей вооружения на игру допускаются исключительно  изделия NERF или их аналоги, использующие в качестве метательного снаряда мягкий дротик. Окрашенное оружие считается индивидуальным и в рамках игры «самоуничтожается» при гибели хозяина (не подлежит игровой экспроприации), неокрашенное оружие является игровой ценностью и в рамках игры может быть изъято (см. общие правила) 

Боеприпасы (мягкие дротики)
Личный начальный запас обеспечивается игроками. Мастерские дротики раздаются мастерами или приобретаются в игре. 
Допускается сбор и использование отстреленных дротиков. Сбор могут осуществлять только персонажи, не имеющие ранений и исключительно в не боевой обстановке. 

Оружие ближнего взаимодействия.
В качестве оружия ближнего боя  допускаются модели  «мономолекулярных клинков уни-инструмента» (МКУИ). Каждый экземпляр оружия на игре проходит процедуру допуска и получает чип допуска, который не является отчуждаемым.

Требования к моделям МКУИ
· Лезвие МКУИ должно быть из резины, пенорезины, мягкого полиуретана или любого вида мягкого пружинящего пластика. 
· Лезвия должны быть качественно обработаны и не иметь острых кромок.
· Длина лезвия МКУИ (от запястья игрока) должна не превышать 30 см.   
· Внешний вид МКУИ должен соответствовать образцам, представленным в оригинальной игре Mass Effect.

3. Броня
· Игровая броня защищает только то, что прикрывает. Хиты брони не суммируются.
· При попадании в броню хиты вначале снимаются с нее, потом - с персонажа.
· Качество брони при чиповке оценивается, прежде всего, по эстетическим характеристикам. Чем эффектнее она выглядит, тем более высокий уровень защиты получает.

Уровни защиты
· Легкая броня +1 хит. Например, защита корпуса.
· Средняя броня +2 хита. Например, защита корпуса с дополнительной защитой конечностей. Приветствуется защита головы.
· Тяжелая броня +3 хита. Такой уровень получают только полные костюмы высокого качества, которые поразили эстетические чувства мастера на чиповке. Например, полная броня, включающая защиту головы.

За особо техничный и эффектный антураж на броню могут быть добавлены не только хиты, но и защитные бонусы (например, защита от определенных физических воздействий радиация, температура, вакуум).

Примечание: 
Существуют компактные генераторы эффекта массы, в некоторых случаях Мастера могут добавить к антуражу игрока данный модуль, что дает игроку 1 (один) дополнительный хит.
Например: в случае если у игрока очень качественно сделанный костюм политика или торговца, не смотря на то, что такой костюм,  который по классификации не является доспехом. Таким образом, количество хитов может быть добавлено мастером.

4. Зона поражения
Любое стрелковое оружие при попадании снимает 1 хит (1 выстрел - 1 хит, даже если оружие выстреливает сразу несколькими дротиками). Поражаемая зона - все тело (НЕ СТРЕЛЯЙТЕ В ЛИЦО!). Ранения отыгрываются. В случае попадания в конечность она теряет дееспособность (хит снимается).

Для МКУИ поражаемая зона - только корпус. Удар МКУИ снимает 1 хит. Строго запрещены удары в голову и пах. Попадание в конечность не засчитывается. Броня не пробивается. При атаке МКУИ сзади требуется обозначить удар голосом. Например, «Нанес удар» или «Получи удар».

Система повреждения описана в правилах по медицине!!!

5. Прочие силовые воздействия
Оглушение
Отыгрывается несильным ударом по верхней части спины любым подходящим тупым предметом, в т.ч. прикладом оружия, со словами "Оглушен". Оглушенный персонаж теряет сознание, падает и лежит, считая про себя до 300.

Связывание
Связать можно тяжелораненого, оглушенного или находящегося под биотическим воздействием персонажа. Связывание и освобождение производится по-настоящему. Запрещается применять для связывания леску, металлическую проволоку, пластиковый хомут, шнур тоньше 6 мм.
Связывание обязательно должно проводиться поверх одежды, не должно причинять боли и представлять опасности для жизни и здоровья связанного.

Обыск
Обыскать можно мертвого, тяжелораненого, оглушенного, находящегося под биотическим воздействием или связанного персонажа. По выбору обыскиваемого - он либо добровольно отдает все имеющиеся игровые ценности, либо обыск производится по-настоящему. 
Могут быть изъяты только игровые ценности (артефакты и другие предметы с мастерским сертификатом, игровые бумаги, деньги, неокрашенное оружие и боеприпасы).

"Кулуарное убийство"
Отыгрывается проведением МКУИ по ключицам. Действует в не-боевой обстановке при отсутствии защиты шеи. Приводит к мгновенной смерти.
Неприменимо к владельцу тяжелой брони.

«Пытки»

Пытать можно только связанного персонажа. 
Пытки отыгрываются приседаниями. Пытающий указывает количество приседаний для испытуемого. В случае если испытуемый отказывается выполнять указанное количество приседаний, считается, что он умер от пыток.

Биотика

Биотика в рамках игры это способность организма использовать эффект массы. Биотика моделируется использованием ручных фонарей (советуем использовать LED фонари).

Уровни биотики
На игре возможны три уровня биотики определяющиеся разными цветами свечения фонарей. 
1. Начальный уровень - синий цвет
2. Средний уровень - желтый цвет
3. Высокий уровень - красный цвет

Цветовые фильтры в игре играют роль биотических имплантатов. В качестве цветовых фильтров используется цветной прозрачный пластик, закрепленный на оптической части фонаря, тонкая прозрачная ткань или краска указанного цвета.

Воздействия
На игре возможны два вида биотических воздействий.

1.Телекинез.
Атакующие воздействие, применяется биотиком для обездвиживания и бесконтактного перемещения противника. 
Моделируется включенным биотическим фонарем и одновременным попаданием в противника из бластера Nerf. 

Пример. В одной руке биотик держит зажженный фонарь, направленный на противника в другой стрелковое оружие. При попадании в противника при необходимости биотик может голосом обозначить воздействие, указав конкретного персонажа. Например «Телекинез на турианца!» или « Человек, застынь!» 

В случае, когда невозможно однозначно отличить биотический удар от боевого, его следует считать боевым и вычитать хит. 

Персонаж, попавший под действие телекинеза должен застыть в удобной для него позе. До окончания воздействия или команды к движению. 

Управление объектом

На протяжении действия телекинеза биотик вправе указывать направление движение подконтрольного персонажа. 
Направление движения указывается командами «вперед» «назад» «налево» «направо» «стоп». Направление движения в один момент времени задается только одному подконтрольному с помощью фонаря и команд.
(фонарем обозначаем - КОГО, командами - КУДА) 
Время действия телекинеза определяется уровнем биотики.

1. Начальный уровень/Синий цвет- 50 секунд (жертва считает до пятидесяти). Требуется постоянный световой контакт с противником. Одновременное количество подконтрольных персонажей - 1. Повторное использование через 10 минут.

2. Средний уровень/Желтый цвет - 100 секунд (жертва считает до 100). Постоянный световой контакт с противником не требуется. Одновременное количество подконтрольных персонажей - 3. При 3х подконтрольных, повторное использование через 20 минут.

3. Высокий уровень/Красный цвет - 300 секунд (жертва считает до 300). Постоянный световой контакт с противником не требуется. Одновременное количество подконтрольных персонажей - 5. При 5-ти подконтрольных субъектах повторное использование через 30 минут.

Постоянный световой контакт (зажженный фонарь, направленный на противника) требуется только на начальном уровне биотики/синий цвет. 

На более высоких уровнях, биотик может оторваться от своей жертвы для повторной атаки или других действий. 

По истечению указанного времени персонаж, находившийся под воздействием, должен упасть или присесть, отыгрывая обморок от перегрузки, после чего может продолжить игру без потери хитов. 

2. Кинетическое поле. Щит.

Защитное воздействие. Применяется для защиты биотика и его соратников от воздействия оружия ближнего и дальнего боя, а так же некоторых экстремальных воздействий.

Моделируется блоком из перекрещенных перед лицом рук с включенными биотическими фонарями. Требуется защита глаз для биотика. 
В обеих перекрещенных руках биотик держит включенные фонари тем самым, в рамках игры, образует вокруг себя кинетическое поле. 

Действие поля может распространяться на соратников биотика, в случае если они находятся за линией его спины и одной рукой соприкасаются с ним. Количество соратников, которое способно защитить кинетическое поле, определяется уровнем биотики.

Действие поля может быть остановлено путем многократных попаданий по биотику. Количество попаданий определяется уровнем биотики.

1. Начальный уровень/Синий цвет - защищает 2х соратников. Для снятия поля требуется 15 попаданий. Соратники, находящиеся под защитой поля, не могут атаковать. Повторное использование щита через 1 час.

2. Средний уровень/Желтый цвет - защищает 5х соратников. Для снятия поля требуется 30 попаданий. Соратники, находящиеся под защитой поля, не могут атаковать. Повторное использование щита через 30 минут.

3. Высокий уровень/Красный цвет - защищает 10х соратников. Для снятия поля требуется 50 попаданий. Соратники, находящиеся под защитой поля, могут атаковать. Повторное использование щита через 10 минут.

При попытке снять щит с биотика атакующие могут вслух четко и громко отсчитывать попадания.
Во время действия кинетического поля биотик и его соратники могут медленно перемещаться. Во время действия кинетического поля соратники могут атаковать противника только при высоком уровне биотики. 
При отключении поля, биотик должен упасть или присесть, отыгрывая обморок от истощения, после чего может свободно продолжать игру.

[bookmark: _GoBack]3. Ментальное воздействие.

Биотики высокого уровня (красный цвет) способны оказывать психическое воздействие на персонажей. 
Например: подчинение воли, сыворотка правды, приказы с отсрочкой выполнения и т.д.
Каждая такая возможность подтверждается мастерским сертификатом.
Моделируется светом фонарика в лицо в близком контакте (расстояние вытянутой руки) и фразой «Слушай меня внимательно»

Инженерия

Мир игры полон высоких технологий, гаджетов, сложных систем и изобретений.
Для того что бы разбираться и иметь возможность создавать что то новое в этом технологическом разнообразии необходимо иметь специализацию Инженера.

Что может инженер на игре?
1. Взлом баз данных Серого Посредника
2. Ремонт поврежденных систем корабля.
3. Создание новых единиц игровой технологии. 

1. Взлом баз данных.
Серый Посредник - могущественный информационный брокер, имеющий не только развитую сеть агентов по всей галактике, но и собственную глобальную базу данных, хранящую ценную информацию о картах далеких систем, чертежах оборудования, архивы личных переписок и многое другое. Персонаж, обладающий квалификацией инженера, может рискнуть взломать эту базу и получить необходимую информацию.

Вариант А

При работе программного обеспечения взлом баз данных проходит с помощью любого коммуникативного устройства поддерживающего Wi-Fi ( Ноутбук, нетбук, смартфон, планшет).

До игры каждый инженер регистрируется в системе. Получает свой логин и пароль.
Для взлома необходимо знать адрес ячейки в массиве. Адреса ячеек с описанием замков, будут разбросаны по всей галактике (см. картинку). 
Взлом возможен в зоне покрытия Wi-Fi. 
Подключившись к интерфейсу, необходимо успешно решить предлагаемую головоломку. При неудачном взломе хакер будет обнаружен системами безопасности Серого Посредника и автоматически будет создан заказ на убийство. Полученная информация скачивается на устройство взлома в виде аудио или текстового файла.

Вариант Б 

Серый Посредник блокирует доступ к базам данных на планетах. Взлом базы данных возможен только в космосе, в непосредственной близости от ретранслятора. 
В случае если работа программного обеспечения будет невозможна, предусмотрен вариант взлома на тетрисах. 
Каждый инженер должен обеспечить для себя наличие игры «тетрис».
Для взлома необходимо иметь при себе информационный листок с адресом ячейки в массиве и требования к взлому. 
Взлом осуществляется в трехминутных ход космического перелета (см. правила по космосу) и контролируется игротехником/мастером. В случае удачного взлома игротехник/мастер передает полученную информацию либо голосом, либо на бумажном носителе. В случае неудачного взлома система безопасности БДСП может дать обратный импульс, который способен вывести из строя системы корабля. Так же информация о хакере передается Серому Посреднику.
У игрока-взломщика есть три попытки на успех. Сложность замка может быть различной и указывается в паспорте замка (см. рисунок). Для успешной операции игроку надо за определенное время и на определенной скорости набрать нужное количество очков. 
[image: ]

2. Ремонт поврежденных систем корабля.

Закрытые правила.

3. Создание новых единиц игровой технологии.
«Галактическая корпорация «Mass Technology» предлагает свои производственные мощности для всех инженеров галактики. Неважно кто вы - турианец, азари, саларианец или даже человек. Мы гарантируем качественную технологичную сборку ваших проектов и оформление разрешения для продажи в пределах пространства Цитадели! «Mass Technology» Вместе к совершенному будущему! »
Т.к. создание высокотехнологичных вещей требует наукоемких производственных мощностей, в пространстве Цитадели инженеры создают только чертежи и документацию, а производством гаджета занимается корпорация «Mass Technology»/Мастерская локация. Стоимость производства оценивается представителем корпорации, исходя из свойств гаджета. Время на производственный процесс напрямую зависит от количества предыдущих заказов. Так с каждым новым заказом время производства будет сокращаться. Итогом производства будет мастерский сертификат на тот или иной прибор с заявленными свойствами.

Направления производства «Mass Technology»

Боевое взаимодействие: 
Генераторы поля массы
Не смертельное оружие
Улучшение брони

Космос:
Надстройки систем корабля
Вооружение корабля
Дополнительные модули.
Медицина:
Ускоритель регенерации
Протез

Биотика:
Имплантаты

Корпорация рассмотрит новые идеи и предложения.

Алгоритм производства.

Создание новых единиц игровой технологии проходит в 5 этапов:
1. Выбор области работы гаджета 
2. Создание документации и прототипа
3. Оценка стоимости 
4. Оплата производства
5. Производственный процесс

Документация для начала производственного процесса.

1. Условный чертеж гаджета. Лист формата А4, с условным рисунком гаджета.
2. Описание работы и возможностей гаджета.
а) Область применения
б) Название гаджета
в) Свойства гаджета в рамках правил игры.

Например: 
а. Медицина
б. Ускоритель регенерации Турианский .
в. Сокращает время медикаментозного лечения тяжелого ранения турианца до 20 минут. 

Модель прототипа.

Моделью прототипа является тот предмет, на который инженер планирует получить мастерский сертификат с желаемыми свойствами. Прототипы завозятся игроками и до получения сертификата не являются игровой ценностью ( пока это не конкретный гаджет игровой ценности не несет)
Моделью могут быть любые предметы футуристического вида желательно с наличием источника света. 
Исключение: при создании дополнительных систем корабля прототип не нужен. В производственный процесс сдается паспорт корабля.

Инженерное ремесло.
На игре возможны персонажи, обладающие специализированным инженерным ремеслом.
Например, специалисты по замкнутым дыхательным системам. Такие инженеры в своей области самостоятельно осуществляют производственный процесс по согласованию с мастерами.

Археология

На пути своего развития каждая из рас вселенной Mass Effect - будь то азари, кварианцы или люди, неизбежно сталкивалась со следами существовавших ранее более развитых цивилизаций. В частности, протеанской цивилизацией - "учителей" и "вдохновителей" всех ныне известных рас. Осколки наследия предков ценятся очень высоко и, возможно, несут в себе новые знания, способные в корне изменить представление об окружающем мире. Следует также отметить, что кроме протеанских артефактов, в руки любителей древностей зачастую попадают вещи, созданные первыми азари, кварианцами или саларианцами, которые учились у протеан. А иногда за протеанские принимают следы куда более древних цивилизаций...

Разобраться в хитросплетениях наследия и правильно установить происхождение и назначение артефакта способен далеко не каждый. Зачастую для этого требуются специальные навыки, в частности знание древних языков. Профессиональные исследователи древностей - археологи - ценятся на вес золота, так только они способны заглянуть в прошлое, чтобы ответить на вопросы будущего.

Объектами исследования археологов являются так называемые артефакты. Они могут иметь самую различную природу (от кухонной утвари до сложного механизма или голографического изображения) и, как правило, содержат на себе следы древней письменности (от нескольких символов до достаточно длинных текстов). Анализируя их, археолог способен установить подлинность артефакта (да, случаются и подделки) и точно определить расу, создавшую его. Все это, во-первых, определяет стоимость подобной вещи на рынке древностей, во-вторых, предоставляет в распоряжение ученого знания и технологии, которыми обладали древние народы.

Технически, игрок, желающий заниматься археологией, должен указать данный навык в списке своих способностей и привести в анкете обоснование его наличия (образование, наставничество знатока, участие в экспедициях и прочее). После принятия анкеты, археологам будут рассылаться так называемые языковые таблицы, в которых будут приведены символы древних языков, их смысловое значение и роль в построении словарных конструкций (приставка, корень, суффикс, частица отрицания и прочее). Используя эти таблицы, игроки смогут работать с теми или иными артефактами, попадающими к ним в руки.

Если другой игрок, не имеющий в заявке навыков археолога, сумел получить доступ к языковым таблицам, то он может воспользоваться ими для работы с артефактами. Это будет аналогично переводу по словарю.

Краткая версия правил для тех, кто собирается использовать артефакты, а не копаться в их происхождении.
Артефактом является любая вещь, имеющая надписи на древнем языке. 
Артефакт может иметь информационную ценность или обладать определенными свойствами: менять характеристики игрока, гарантировать защиту от определенных видов воздействия и т.д.

Для того, чтобы понять, какими свойствами обладает артефакт, и активировать их, необходимо перевести имеющуюся на нем надпись. 
Когда надпись переведена, игрок вместе с артефактом подходит к мастеру по археологии и чипует новообретенный артефакт.






Мастерская Группа «Нормандия».
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