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Пролог

Звезды с неба падают бисером

Я сижу на окне под звездами

Жду удачу, удача близится

Нависает удача гроздьями…

…Жизнь на Марсе,

Смерть на Юпитере…

- «Звезды 3000», Смысловые галлюцинации
Мир Игры «Голос Стефании» полностью соответствует миру Тени «Глубокий Космос» Королевства Теней. События, которые произойдут на Игре, произойдут и в Тени «Глубокий Космос». Просим обратить на этот факт особое внимание пользователей системы настольных ролевых игр «DSS» (Deep Space Shadow). Мастерская группа считает необходимым заметить, что данная игровая вселенная интегрирована на основе произведений Андрея Ливадного, Роберта Хайнлайна, Дэвида Файнтока, Гарри Гаррисона, киносерии «Чужой», на основе личных представлений Координаторов «DSS» о техногенном мире и отношениях людей в будущем, а также, безусловно, по результатам проведенных игр в системе «DSS» на основе действий/бездействия пользователей проекта. Мастерская группа искренне благодарна авторам упомянутых произведений и надеется подарить вам частичку этого мира, помочь вам заглянуть в будущее человечества.

Приятного просмотра (.
	ПРЕДЫСТОРИЯ МИРА

	РОЛЕВОЙ ПОЛИГОННОЙ ИГРЫ


«ГОЛОС СТЕФАНИИ»

Мир DSS, 4366 год от Р.Х.

Стефания, вторая планета в системе Омега-Крестоносца, колонизирована 53 года назад. Расстояние до ближайшего человеческого мира (Лонг-Айленд, Конфедерация Солнц) – 73 св.г. Менее 9-ти лет назад был деконструирован последний терраформер, население – чуть более 120 тыс. чел. В основном – колонисты из миров Альянса Независимых Предпринимателей (АНП). Официально Стефания (согласно «Биллю о Новых Мирах»
) еще 46 лет будет находиться под юрисдикцией Звездной Лиги, но в связи с последними событиями – скандал в Сенате и отставка Генерального Секретаря Лиги – последняя мало обращает внимания на Стефанию.

Поверхность Стефании представляет собой по большей части океан, а единственный материк – равнину с редкими возвышенностями, морей нет, несколько рек впадают в небольшие озера. На юге материка имеется узкая цепь невысоких гор, отделяющая равнину материка от океана. Климат в течение года практически не меняется, благодаря углу наклона оси планеты.

Фауна представлена скудно. На суше эволюция не продвинулась дальше насекомоподобных существ, зато океан заселен достаточно плотно, хотя и не разнообразно. Недра материка богаты благородными металлами, недра океана – нефтью, равнины вызывают серьезный агрономический интерес.
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За более чем полвека присутствия людей на Стефании, колонистами было построено два города – Аграбад (административный центр) и Пелах (рабочее поселение), более 70 шахт по добыче субплатиновых элементов, золота, 2 нефтеплатформы установлены на западном побережье. Около 35 % шахт законсервировано
.

6 месяцев назад, на Стефанию прибыло посольство Новой Александрии (мир входит в межзвездное сообщество «Королевство Эркесс») во главе с послом Павлом Панопулосом, с предложением о вхождении в Новоалександрийское Княжество на правах сырьевого феода. Представитель Звездной Лиги, Джей-Ти Дэвис, курирующая на тот момент Стефанию, категорически отказала послу Княжества и обвинила Новую Александрию в имперских противозаконных притязаниях на молодой мир. Более того, согласно приказу мисс Дэвис, посол Панопулос, наследный князь Новой Александрии, был арестован и посажен в тюрьму на Стефании – «до прибытия специальной комиссии Звездной Лиги».

Но Лига к тому моменту находилась в коллапсе, отставка генсека, Лорда Уинстона Роута Пэльсила повлекла за собой не только отставку всего Генерального Секретариата, аресты чиновников и судебное разбирательство против верхушки Администрации Лиги по поводу связей с харраминами
, но и неофициальный приход к власти в Сенате Лиги сенатора от Конфедерации Солнц – Ареса Криция (старший сын Первого Консула Конфедерации – Симората Криция). Давно известно, что Конфедерация всегда подспудно отстаивала позицию по роспуску Звездной Лиги, что, в свете последних событий, стало для Лиги катастрофичным. Неудивительно, что «специальная комиссия Лиги» на Стефанию так и не прибыла, но Джей-Ти Дэвис была неумолима, она так и не выпустила из тюрьмы Павла Панопулоса.

Очевидно, что княжеская семья Новой Александрии не могла терпеть такого отношения к своему наследнику, и вот, 3,5 месяца назад на орбите Стефании появляется флот Новой Александрии. С начала оккупации, планета фактически потеряла свой независимый статус, но флот по ряду причин не применяет свое оружие. Наземные силы Княжества, которыми руководит Александр Гриффин, капитан княжеских войск,  встретили на поверхности Стефании бурное сопротивление. Так называемый «Голос Стефании» - полупартизанское вооруженное формирование жителей планеты, возглавляемое мисс Джей-Ти Дэвис, - оказывает новоалександрийским захватчикам противодействие, продолжает держать в заложниках князя Павла Панопулоса.

Мисс Дэвис, скрывающаяся с «Голосом Стефании» в Пелахе и некторых шахтах, направляет по дипломатическим каналам запрос о помощи не только в Звездную Лигу, но и в Клуб Кредиторов АНП. В ответ на Стефанию прибывает группа командос, в качестве  военной поддержки АНП под руководством специального агента совета безопасности АНП Орландо Юлиона. Группа была десантирована со стелз-крейсера «Арктика», который, оставив на орбите стелз-передатчик, скрылся в гиперсфере. Ребята начинают активно помогать мисс Дэвис и ее повстанцам, открыв второй фронт (недалеко от Аграбада). 

В ответ, флот Новой Александрии десантирует в Аграбад дополнительные войска. Начинаются кровопролитные битвы между новоалександрийским форпостом с одной стороны и «Голосом Стефании» и военной поддержкой спецагента Юлиона с другой.

В самый разгар боевых действий на орбите Стефании появляется дипломатический бот Звездной Лиги с эмиссарами Валенсией Нэви и Кларком Берингтоном. Эмиссары, воспользовавшись своим уровнем доступа вынуждают Александра Гриффина разрешить посадку бота на Стефанию и начинают расследование.

Дата начала игры: 7 января 4366 года.



Глава 1. Общие сведения

1. Цель каждого игрока – отыграть, пожить жизнью персонажа, потрясти отыгрышем Мастеров, выжить. Детали см. в Предыстории.

2. Игра рассчитана на 45-50 заявляющихся участников. Игровое время – 24 часа – с 15:00 субботы (7 Августа) до 15:00 воскресенья (8 Августа), БЕЗ перерыва. Ночью стреляйте аккуратней.

3. Мастера встречают игроков с 10.00 до 12.00 седьмого августа, в субботу, на остановке «Рынок» в Гумраке (вторая остановка в Гумраке). Проезд из Волгограда на любом транспорте, следующем в Аэропорт. Например, марш. такси №6 от Агентства «Волга» на Аллее Героев. Время в пути 30-40 min.

4. Продукты питания и все необходимое участники завозят сами. Мастерских таверн и трактиров на Игре нет. Если участники хотят организовать пункт общепита на Игре сами – флаг им в руки, при условии предварительной договоренности с Мастерами.

5. Завоз спиртных напитков не запрещен, но дисквалификация за пьянство остается на усмотрение Мастеров.

6. В связи с тем, что на игре будет использоваться пневматическое оружие, участникам рекомендуется обеспечить себя защитой для глаз (особенно в ночное время). Ответственность за ранения Мастерская группа НЕ несет.

7. Приветствуется использование фонарей и другой осветительной техники (кроме факелов).

8. Приветствуется использование сотовых телефонов, раций и прочей техники дистанционной связи.

9. Использование факелов и разжигание чрезмерно больших костров запрещены.

Глава 2. Скрытые роли

Мастерская группа предупреждает, что, в целях воссоздания истинной ситуации на Стефании, которая представляется таковой с позиции игровой вселенной DSS, ряд ролей для игроков, желающих заявиться на «Голос Стефании», носит скрытый характер.

Так что, если вы заявляетесь, скажем, на роль Адама Смита, десантника Корпорации «А8», с вами вполне могут связаться Мастера с предложением взять на себя роль агента компании «Волгоградэлектротранс» Клавдии Божко, прибывающей на Стефанию под видом члена десантной группы «А8», Адама Смита.

Это, кстати, может быть справедливо и для группы игроков и для целых команд.

Глава 3. Оружие

1. Любое привезенное на Игру оружие проходит обязательную сертификацию у Мастеров, в процессе которой маркируется специальным чипом, свидетельствующем о допуске оружия на Игру.

2. Допуск оружия производится Мастерами исключительно исходя из их субъективных представлений.

3. Оружие без чипа использовать нельзя, такое оружие игрового урона не наносит.

4. Допустимые виды оружия, разрешенного к ввозу на Игру игрокам:

· Мягкий пневматик (Soft-gun) – пистолеты, автоматы, винтовки (желательно, выполненные в футуристических дизайнах) – будут использоваться как импульсное оружие;

· Водяное оружие – пистолеты, автоматы, винтовки (желательно, выполненные в футуристических дизайнах) – будут использоваться как кислотные распылители;

· Десантные ножи (пластмассовые, деревянные, текстолитовые), наручники.

· Гранаты разрывные (с использованием петард классом не выше «Корсар-4» и круп классом не выше «Горох» массой не более 100 грамм).

· Гранаты кислотные (с использованием чистой, питьевой воды объемом не более 0,33 литра).

· Взрывчатка (с использованием петард классом не выше «Корсар-4» и круп классом не выше «Горох» массой не более 100 грамм).

· Импульсная турель (один или два (спаренная турель) человека с пневматиком в руках, огражденные со всех сторон каким-либо хорошо 

видимым заграждением круглой или квадратной формы не более 1м в диаметре (для круга) или 1,5 м. по диагонали (для квадрата) – возводится и подключается только при участии техников-нетраннеров (см. ниже).

5. Для очиповки гранат, взрывчатки и прочих видов вооружений рассчитывайте на то, что по одному экземпляру (случайно выбранному Мастерами из ваших запасов) Мастера жахнут до начала игры – якобы для сертификации (очень позажигать хочется).

6. Помимо вышеуказанных видов вооружения на Игре, возможно, будут присутствовать и другие (спутниковые ионные пушки, орбитальные ковровые бомбардировки, линкоры с аннигиляционными установками, проч.)

7. Запрещается использовать на Игре:

· неочипованное оружие;

· оружие типа AEG;

· оружие типа Air-Gun (жесткий пневматик);

· металлические ножи;

· гранаты и взрывчатку, с петардами класса выше «Корсар 4»;

· наполнитель для гранат и взрывчатки из металлических, режущих, колющих и прочих опасных элементов;

· краситель для воды в кислотных гранатах.

8. Любые вопросы, связанные с завозом на Игру непредусмотренного настоящими Правилами оружия, желательно решить до Игры в личном порядке.

Глава 4. Защита

1. "Комок" не является защитой в принципе. То есть он не защищает ни от пневматика, ни от кислотных струй, ни от ножей. Разве что хрупкую психику остальных игроков от созерцания вашего обнаженного тельца.

2. Бронежилеты, бронедоспехи, бронекостюмы, бронескафандры и прочие "броники" должны будут пройти сертификацию у Мастеров, в процессе которой они будут маркироваться специальным чипом, свидетельствующем о степени защиты данного "броника". Этот чип будет достаточно ярким, чтобы его могли увидеть и осознать противники. О типах и значениях чипов будет сообщено непосредственно на Открытии Игры.

3. Бронекостюм и шлем защищают закрытые ими части тела от импульсных зарядов, но не защищает от кислоты. От последней можно защититься специальным антикислотным кожухом (предлагаем изготовить из плотного полиэтилена или использовать плащ-дождевик, доработанный антуражными реквизитами), который, в свою очередь, против импульсного оружия не защита.

4. Определенные виды защиты можно получить за счет специальной генной коррекции и имплантирования (металлизированная или протоплазменная кожа, проч.
).

5. Попадание в незащищенную часть тела – см. глава 5. Ранения и Смерть.

6. Турели защищены от всего, кроме взрывчатки и сетевого взлома.

Глава 5. Ранения и смерть

1. Ранение ножом (а также от когтей, зубов представителей фауны):

конечности, одно в корпус – легкое ранение;

второе в корпус – тяжелое ранение;

третье в корпус, одно в шею – смерть.

2. Попадание импульсного заряда (пневматик), осколки гранат и взрывчатки:

в конечность – гибель конечности + легкое ранение;

одно в корпус – тяжелое ранение;

второе в корпус, одно в голову – смерть.

3. Попадание кислотой (водяное оружие, кислотные гранаты, протоплазма представителей фауны):

на конечность – гибель конечности + тяжелое ранение;

на корпус и голову – смерть.

4. Легкое ранение

С легким ранением можно попытаться добраться до помощи самостоятельно. Не оказанная в течение 10 min помощь при легком ранении превращает последнее в тяжелое (см. ниже).

5. Тяжелое ранение

При таком ранении персонаж ложится на плоскость полигона и стонет, привлекая внимание медика. Передвигаться на местности нельзя. Не оказанная в течение 5 min помощь при тяжелом ранении превращает последнее в смерть (см. ниже).

6. Потеря конечности

Если нанесенное игроку ранение предусматривает также потерю конечности, то это значит, что даже в случае удачного лечения ранения, конечность не восстанавливается. Пользоваться ею нельзя. Восстановить потерянную конечность можно либо в госпитале Аграбада (если договоритесь), либо попав в мертвятник (если выпустят).

7. Смерть

Погубив своего персонажа, игрок одевает белый хайратник
 и отправляется в Мастерскую зону, где поступает в распоряжение Мастера-стервятника. Вернуться в Игру, скорее всего, будет еще можно, но предупреждаем, с каждым разом сделать это будет все сложнее и сложнее. Многое зависит от поведения игрока на полигоне и обстоятельств смерти его персонажа.

Глава 6. Медицина и Болезни

1. Чтобы владеть навыком «Медицина», игроку необходимо пройти соответствующую сертификацию у Мастеров. Рекомендуем каждой команде завести на полигон хотя бы одного медика.

2. Медик должен привезти с собой некое подобие портативного медблока
 (навороченная аптечка-чемоданчик подойдет) и обратиться перед Игрой к Мастерам для сертификации, которая будет включать не только ревизию аптечки, но и собеседование по теме «Медицина и ее роль в техногенном мире».

3. Только медики могут лечить все виды ранений.

4. Остальные игроки (пара-медики) могут лечить только легкие ранения, при наличии у них портативной микроаптечки с анализаторами, которую тоже необходимо сертифицировать у Мастеров.

5. Условия для восстановления потерянных конечностей, как и возможность имплантирования, на Игре есть только в госпитале Аграбада. Полевые медики десантных групп, партизан «Голоса Стефании», не обладают необходимым для этого оборудованием в текущих условиях Игры.

6. Легкие ранения лечатся медиком манипуляциями на 20 sec или на 1 min пара-медиком. Период реабилитации пациента после лечения легкого ранения составляет 10 min.

7. Тяжелые ранения лечатся медиком манипуляциями на 2 min. Период реабилитации пациента после лечения тяжелого ранения составляет 30 min.

8. Единственной известной болезнью на начало Игры является эпилепсия. Больной эпилепсией подвержен приступам – эпилептическим припадкам продолжительностью 3 min. – с периодичностью 1 припадок в 1 час. Также эпилептические приступы могут происходить чаще – по воле Мастеров.

9. Отыгрывается приступ так - эпилептик падает на плоскость полигона, отыгрывает судороги, мычит, пускает пену изо рта.

10. Во время приступа эпилептик не дееспособен. Своей воли не имеет.

11. Не оказанная медиком помощь при приступе приводит к смерти эпилептика по истечении 3-х min.

12. Очевидно, что медик-эпилептик не может оказать помощь сам себе при приступе.

13. Вылечить эпилепсию можно только в госпитале Аграбада.

14. О других болезнях игрокам будет сообщено на полигоне.

15. В госпитале Аграбада также можно «поставить» себе импланты, позволяющие улучшить некоторые характеристики персонажа, как то металлизированная кожа (защищает от импульсных атак), протоплазменная кожа (защищает от кислоты), встроенный радио-модем (позволяет осуществлять операции с сетью без наличия компьютера), коррекция метаболизма (позволяет противостоять некоторым болезням и лучше переносить ранения) и проч. (будет сообщено на игре).

16. Факт имплантации визуализируется специальным, хорошо заметным, чипом.

Глава 7. Взрывотехника
1. Чтобы владеть навыком «Взрывотехника», игроку необходимо пройти соответствующую сертификацию у Мастеров. Рекомендуем каждой команде завести на полигон хотя бы одного взрывотехника.

2. Взрывотехник должен привезти с собой некоторый антуражный инвентарь (взрыватели, детонаторы, пульты ДУ, проч.), а также запас взрывчатки (не менее 2-х и не более 5-ти зарядов) и обратиться перед Игрой к Мастерам для сертификации, которая будет включать не только ревизию инвентаря, очиповку взрывчатки, но и собеседование по теме «Значение ТНТ и С4 в деле освобождения/захвата мирных, вобщем-то, колоний».

3. Только взрывотехники могут использовать на игре взрывчатку.

4. Только взрывчаткой можно взорвать турель.

Глава 8. Техника-нетраннинг
1. В целях оптимизации состава игроков, Техники и Нетраннеры на «Голосе Стефании» объединены в один класс. С позиций игровой вселенной это объясняется тем, что межзвездным организациям, корпорациям и прочим группировкам видите ли выгодно, чтобы члены их десантов и групп были многофункциональны. Таким образом, еще раз докажем тезис – «Общаешься с техникой, умей ее чинить».

2. Чтобы владеть навыком «Техник-нетраннер», игроку необходимо пройти соответствующую сертификацию у Мастеров. Рекомендуем каждой команде завести на полигон хотя бы одного техника-нетраннера.

3. Техник-нетраннер должен иметь (для нетраннинга):

· затылочный или парный височный разъемы (выбритые виски и/или затылок, с нанесением на кожу в этих местах металлических наклеек);

· кибердека (навороченный миникомп-чемоданчик подойдет), соединяется с нетраннером через разъемы, может быть оборудована флоппи-драйвом и давать возможность сливать информацию на дискету;

4. Технику-нетраннеру рекомендуется иметь (для нетраннинга):

· вирт-очки (очки с наушниками, доработанные проводками), соединяются с нетраннером через разъемы, а также через кибердеку;

· сенсорные перчатки (перчатки, доработанные проводками, микросхемами, металлическими и пластиковыми шняжками), подключаются к кибердеке, либо работают через дополнительные кистевые разъемы (наклейки на запястьях, на ладони между большим и указательным пальцами);

· радио-модем (позволяет работать на расстоянии от объекта взлома – не более 10 метров, представляет собой технологичную шнягу, желательно с антеннами, размерами не менее 40х20х30 см);

· прочие технологичные шняги на свое усмотрение.

5. Техник-нетраннер должен иметь (для ремонта и создания техники):

· разводной ключ;
· электродрель;
· сварочный аппарат;

6. если вышеперечисленные инструменты тащит на полигон влом, то озаботьтесь минимальным рем.набором, от крутизны которого во много будет зависеть крутость техника и его способности на Игре.

7. Техник-нетраннер должен обратиться перед Игрой к Мастерам для сертификации, которая будет включать не только ревизию обмундирования, но и собеседование по теме «Киберспорт и починка пылесосов в условиях приближенных к боевым».

8. Только техники-нетраннеры могут выполнять функции пилотов шатлов.

Пример-пояснение. Для возведения полевой стационарной турели необходим техник-нетраннер, его инструменты и материалы (ленточки, досточки, проч.). Для того чтобы турель была спаренной, техник-нетраннер должен быть круче. Для активации турели нужен техник-нетраннер. Сломать турель может каждый. Просто постояв возле нее, отыгрывая копошение в пульте управления, обычный персонаж ломает турель за 8-10 минут. Техник-нетраннер с помощью инструментов – 1-2 минуты. Техник-нетраннер с помощью кибердеки и вирт-пространства – мгновенно. Отремонтировать турель может только техник-нетраннер. Если турель сломана, отключена – за 1-5 минут. Если взорвана взрывчаткой – от 10 минут. Также, могут понадобиться запчасти. Все вышесказанное справедливо и для работы с воротами, компьютерами в офисах, шахтерскими и горнопроходческими системами, шатлами и некоторыми другими техническими объектами, речь о которых пока неуместна.

Глава 9. Экономика

1. Денег немеряно.

2. Не у всех.

3. Экономическая ситуация на Стефании выглядит следующим образом. Начиная с 4309 года администраторы планет, входящих в Альянс Независимых Предпринимателей, стали собирать колонистов по всем трущобам и обанкротившимся кондоминиумам, дабы предложить им сделку. Правительство оплачивает им билет до Стефании, освобождает их от налогов и кладет на счета их детей или родственников (кого бедняки пожелают) определенную сумму. Все эти блага получили название – «колониальный пай». Взамен правительство получает от бедняков подписанный бессрочный контракт на работу на Стефании, колонизацию и облагораживание этого мира. Своеобразная форма договорного рабства. Теоретически, колонисты могут стать свободными, выкупив свой пай. Сегодня колониальный пай на Стефании составляет чуть более 10240 CRD
. Собственник паев всех колонистов – фирма Stephen Incorporated AG, которая в свое время организовывала постройку и отправку колониального транспорта.
4. В условиях Игры деньги (CRD и GDU) носят виртуальный характер и отыгрываются суммами на счетах персонажей в различных банках:
Силы Новой Александрии – банк “Демиан Инвестментс”;

Альянс Независимых Предпринимателей – банк “Льюис и Льюис”;

Колонисты Стефании – филиал банка “Белфаст Кредитс”.

5. Перед игрой каждый персонаж получает на свой личный счет определенную сумму, размер которой во многом зависит от качества подготовки игрока и субъективных представлений Мастерской группы.

6. Каждый игрок получает чип с указанием банка, в котором на его имя открыт счет, и суммы на этом счету.
7. Чип не отторгаем другими игроками. Чип может быть изъят только Мастером (крах банка, взлом счета нетраннером, проч.).
8. Счета могут быть взломаны, арестованы, заблокированы. Банки могут обанкротится.
9. Для совершения какой-либо экономической операции (оплата услуг, покупка предметов, проч.) игроки обращаются к близлежащему Мастеру (например, к своему полигонщику) для обеспечения трансакции (перевод, списание, зачисление средств). Мастер, в соответствии с операцией, заменяет суммы на чипах игроков на измененные (забирает старые чипы и выдает новые).
10. Для взлома чьего-нибудь счета нетраннер должен хотя бы знать игровое имя персонажа, счет которого он хочет взломать. Сертификацию взлома, как и другие операции нетраннеров, производит Мастер.
11. Проводить операции со счетами можно как в филиале банка «Белфаст Кредитс» (в Аграбаде), так и в любом другом месте полигона (в последнем случае используются 
виртуальные считывающие устройства, которые якобы есть у каждого человека, но здесь вероятность сбоя операции несколько возрастает).
12. На игре можно будет купить (у Мастеров): импланты (медики госпиталя Аграбада), схемы и инструкции по возведению турелей (платные сайты сети «Интерстар»), свой колониальный пай для колонистов (у любого Мастера, при достижении суммы на счету – 10000 CRD), а также некоторые другие товары и услуги. Все остальные сферы применения денег игроки находят сами.
13. На Игре могут присутствовать разные виды галактической валюты, но Мастерская группа внедрит только «Кредиты Конфедерации Солнц»  - CRD - (наиболее распространенная валюта в Галактике) и «Золотые Дублоны Королевства Эркесс» - GDU - (самая дорогая валюта Галактики). Другие валюты игроки могут изготовить и привезти сами, но только после предварительного согласования с Мастерами. Курс между Кредами Конфедерации и Дублонами Королевства на Игре следующий:

1 GDU = 10,37 CRD

14. Для понимания субъективной стоимости этих денег в мире Игры приводим следующие примеры (цены указаны в CRD):

Навороченный пневмобиль от «Daff Cruisers»

100.000.-

Пневмокарт от «Вольмара»




12.000.-

Билет от «Лонг-Йленда» до «Элио» от «Саббатини»
31.000.-

Билет на проезд в подземке на планете Кассия

5.-

Обед в ресторане «Голубая Галактика»


500.-

Обед в фаст-фуде «Обожратушки»



25.-

Квартира в небоскребе на планете Рори 


2.500.000.-

Квартира на нижних уровнях Элио



700.-

1 час в вирт-салоне





15.-

1 час в вирт-салоне «Холера»




500.-

Маечка от «Питера ДюВаль» в бутике «ДюВаль»

1.000.-

Маечка «от Питера ДюВаль» в супермаркете

30.-

Импульсная винтовка «ИМ-12» от «А8»


14.783.-

Одноместный орбитальный скутер от «Лорка»

200.002.-

Грузовое судно «Нордик» от «Ингрид Карго»

700.000.000.-

50-местная яхта «Каприз-V» от «Льюис Системз»

500.000.000.000.-

Линейный десантный крейсер «Простор» от «А8»

75.000.000.000.000.-

Рудодобывающий комплекс «Спэйсстоун Бэйсик»

100.000.000.000.000.-

Глава 10. Связь с богами

1. Каждой команде обязательно и каждому индивидуальному игроку желательно завезти на Игру хотя бы 1 сотовый телефон стандарта GSM, через который будет осуществляться связь с руководящими органами (подробнее см. Предысторию)
.

2. Мастерская группа будет инициировать только входящие сообщения и вызовы на аппараты игроков, не требующие ответа, так что на совести Мастеров не будет ни одной вашей копейки.

3. Полные номера этих телефонов (со всеми префиксами) необходимо сообщить Мастерской группе до Игры, например, указать в заявке.

Глава 11. Заявка

1. Заявиться на Игру можно только человеком. Это значит, что на Игру нельзя приехать ни киборгом, ни Т-1000, ни Ужасным Белым Брахмапитером с планеты Уругван. Но, тем не менее, присутствие на Игре представителей иных рас не исключается, хотя, скорее всего, это мало вероятно. Но если у вас есть голубая мечта отыграть инопланетника или еще что, то можете попробовать убедить Мастеров, что ваш 
отыгрыш/костюм/антураж/прочее достаточно соответствуют вашему персонажу. Тогда, быть может, ваша мечта сбудется.

2. Заявиться на Игру можно как индивидуально, так и командой.

3. Возможные команды для заявок:

	№
	Наименование команды
	Мест
	Примечание

	1
	Партизанское освободительное движение повстанцев «Голос Стефании»
	10
	В команде обязательно должны быть:

· минимум 5 повстанцев,

· 1 командир группы.

· Мисс Джей-Ти Девис (см. ниже)

	2
	Десант Новой Александрии
	7
	В команде обязательно должны быть:

· минимум 3 агента-десантника,

· 1 командир группы.

· Князь Павел Панопулос (см. ниже).

	3
	Десант Альянса Независимых Предпринимателей
	7
	В команде обязательно должны быть:

· минимум 3 агента-десантника,

· 1 командир группы.

	4
	Эмиссары Звездной Лиги
	2
	В команде обязательно должно быть 2 человека.

	5
	Персонал госпиталя Аграбада
	4
	В команде обязательно должны быть:

· минимум 1 медсестра (медбрат),

· 1 начальник госпиталя (врач).

	6
	Жители Аграбада
	~ 10
	

	7
	Жители Пелаха
	~ 7
	

	Итого:
	~ 47
	Min 19


4. Возможные индивидуальные заявки:

	№
	Персонаж
	Описание

	1
	Павел Панопулос
	Мужчина, 42 года. Наследный князь Новой Александрии. Прибыл послом на Стефанию, дабы заключить договор о присоединении Стефании к Новоалександрийскому Княжеству. Арестован комиссаром Звездной Лиги на Стефании мисс Джей-Ти Девис с обвинением в имперских притязаниях на свободную колонию и нарушении устава Лиги.

	2
	Джей-Ти Девис
	Женщина,  34 года. Полное имя – Джанет Толивер Девис Комиссар Звездной Лиги на Стефании. Вступила в должность 16 марта 4364 года. После начала интервенции Новой Александрии, возглавила освободительное партизанское движение «Голос Стефании», скрывается с повстанцами в Пелахе и связанных с ним шахтах к северу от Аграбада.

	3
	Александр Гриффин
	Мужчина, 36 лет. Капитан Княжеской Гвардии Новой Александрии, руководит десантной группой новоалександрийских захватчиков. Стоит с форпостом в Аграбаде.

	4
	Орландо Юлион
	Мужчина, 29 лет. Специальный агент совета безопасности Альянса Независимых Предпринимателей. Прибыл на Стефанию во главе группы коммандос, посланных для военной поддержки «Голосу Стефании». Стоит с форпостом к югу от Аграбада.

	5
	Мартин Боб
	Мужчина, 51 год. Один из руководителей «Голоса Стефании», правая рука Джей-Ти Девис. В недавнем прошлом – начальник смены на шахтах 72S и 45D.

	6
	Джордж Марино
	Мужчина, 32 года. Живет в Аграбаде. В прошлом – торговец-контрабандист, севший на своем челноке на Стефанию в поисках наживы. В результате оккупации был вынужден остаться на планете.

	7
	Валенсия Неви
	Женщина, 27 лет. Эмиссар Звездной Лиги. Прибыла на Стефанию для проведения расследования. Руководит миссией.

	8
	Кларк Берингтон
	Мужчина, 31 год. Эмиссар Звездной Лиги. Помощник Валенсии Неви.

	…
	Прочие
	Каждый игрок разрабатывает свои биографию, имя и прочие элементы личности сам.


5. Внимание! Индивидуальные заявки на роли командиров команд не принимаются. Такую заявку можно подать только в составе командной заявки. Индивидуальные заявки на роли членов команд могут быть отклонены, если на эту команду уже подана групповая заявка. В этом случае  можно попробовать договориться с командиром заявившейся команды о вхождении стороннего игрока в его группу.

6. Помимо вышеуказанных ролей игроки могут заявляться и на другие роли, команды. Настоящие правила, а также сайт DSS, содержат некоторое количество названий и описаний существующих на момент Игры миров и организаций
, так что разгул для фантазии есть.

7. Напоминаем о возможности «скрытой» заявки. Вы можете утаить от членов своей команды или других игроков некоторые особенности своего персонажа. Например, стать двойным агентом и работать на 2 или 3 компании сразу. Либо стать скрытым наблюдателем Звездной Лиги. В этих случаях, вам необходимо набросать свою квенту и в обязательном порядке обратиться к Мастерам до Игры.

8. Так как количество некоторых мест для заявок ограничено, Мастерская группа устанавливает приоритет заявки, поданной ранее прочих, а также «оплаченной» заявки над неоплаченной (см. «Организационный сбор»).

9. Заявки необходимо подать до 26 июля 2004 г. включительно. Все вопросы, связанные с Игрой, которые можно решить до нее непосредственно, необходимо решить также до 26 июля 2004 г.

10. Адреса для заявок:

· Клуб ролевых игр «Королевство Теней», 400050, г. Волгоград, Центральный район, ул. Ткачева, 11. В помещении подросткового клуба «Здоровье». Вход в подвал со двора. Понедельник, пятница, с 18.00-20.00.

· Клуб ролевых игр «Китеж-Град», г. Волгоград, Красноармейский район, ул. Российская, 16. В помещении Библиотеки №29. Вторник, четверг, с 18.00-20.00.

· Форма электронной заявки расположена на сайте: http://deepss.narod.ru
· Заявки также принимаются по адресам электронной почты: deepss@narod.ru, shades@narod.ru 

Глава 12. Организационный сбор

1. Вместе с заявкой игроки делают организационный взнос из расчета 50 руб. на 1 игрока. Собранные средства пойдут на компенсацию трат Мастерской группы на подготовку Игры (приобретение игрового реквизита, призов и сувениров отличившимся Игрокам).

2. На Игру каждый игрок привозит 2 (две) 1,5-литровые бутылки питьевой воды, одну из которых сдает Мастерам, а другую оставляет себе.

3. Заявки и игроки без взносов и воды не рассматриваются. Таких игроков не берут в космонавты, то бишь, к Игре они допущены не будут.

Глава 13. Рекомендуемые источники

Для более глубокого и яркого понимания мира Игры, отношений между людьми в том времени, костюмов, элементов вооружения, медицины и прочих сторон жизни, Мастерская группа рекомендует Игрокам ознакомиться со следующими источниками информации:

Книги:
Андрей Ливадный («Борт 618», «Жизненное пространство», «Дабог», «Форт Стеллар», «Остров Надежды», проч.)




Гарри Гаррисон (серия «Мир Смерти», «Космический врач»)




Дэвид Файнток («Надежда Узника», «Надежда Победителя»)

Видео:

«Чужие» (Aliens), «Чужой-3» (Alien3), «Звездный десант» (Starship Troopers),

«Враг мой», «Джони Мнемоник».

Комп. игры:
«Resident Evil», «Космические рейнджеры», «Imperium Galactic 3»,

«SpaceQuest-IV», «SpaceQuest-V».

Ролевые игры:
«Иная Раса», «Атлантис», «Атлантис 2: Смерть в Долине Джерси».



Приложение 1. Краткая информация о действующих на момент Игры силах

Звездная Лига (SL)

Надправительственная всегалактическая организация (наследник ООН). Образована после III Галактической Войны как гарант содружества миров. Штаб-квартира – планета Элио, Конфедерация Солнц. Постоянный штат сотрудников: 1,5 млн. чел. Звездная Лига состоит из нескольких комитетов и миссий.

В Сенат Лиги входит по 2 сенатора на каждые 10 миллиардов населения от каждой трансзвездной организации (собирается 2 раза в год).

В Генеральную Ассамблею Лиги входят спецпредставители всех организаций и правительств (постоянно действующий орган).

Гуманитарная Миссия Лиги занимается поиском потерянный колоний, оказывает им помощь, готовит их к включению в цивилизованный мир (постоянно действующая организация).

Миротворческая Миссия Лиги – вооруженная, постоянно действующая организация, занимающаяся установлением закона Лиги и соблюдением ее резолюций.

Галактическая Полиция – единственный реально работающий орган, постоянно взаимодействующий с мирами, входящими в Лигу.

Генеральный Секретариат Лиги – постоянно действующая администрация Звездной Лиги. Временно исполняющий обязанности Генерального Секретаря Лиги - Леди Фатима Ами Сулийме.

	Организация
	Сокр.
	Миры
	% миров
	Сенат
	Млрд. чел.
	% человечества

	Конфедерация Солнц
	SC
	171
	53
	308
	1542
	68

	Корпорация «А8»
	A8
	14
	4
	8
	43
	2

	Концерн «Спейсстоун»
	SS
	51
	16
	30
	155
	7

	Альянс Независимых

Предпринимателей
	IBA
	55
	17
	70
	358
	16

	Королевство Эркесс
	KOE
	9
	3
	10
	52
	2

	Окраинные колонии
	OC
	(23)
	7
	-
	(115)
	5

	
	
	323
	100
	424
	2265
	100



Конфедерация Солнц (SC)

Одна из самых древних и огромных межпланетных ассоциаций. Образована «Пактом о сотрудничестве, ненападении и торговле» после II Галактической Войны (2564 г.). На первом этапе в Конфедерацию вошло более 20 обитаемых миров. Позднее в Конфедерацию были включены (как добровольно, так и насильственно) еще около 150 миров, таким образом, к сегодняшнему моменту Конфедерация Солнц контролирует 53% известных человечеству планет. Огромное население (свыше 1,5 триллионов граждан) и широкая разбросанность в галактике делают Конфедерацию Солнц весьма влиятельной, но очень неповоротливой машиной. Высшим органом администрирования Конфедерацией Солнц является Конфедеративное Правительство, во главе которого стоит Первый Консул (с 4346 г. Симорат Криций). Конфедерация имеет общую армию (SCA), общий флот (SCSF), общий комитет по торговле (SCTC), а также ряд других организаций и ведомств конфедеративного уровня. В остальном же, миры, входящие в КС самостоятельны и чаще всего имеют свои органы управления. Каждый из миров Конфедерации имеет по 2 представителя в Парламенте. Конфедерация Солнц является монополистом права на программу исследования глубокого космоса «DSR» (Deep Space Research), в рамках которой ведутся постоянные поиски пригодных планет, адаптация Окраинных колоний для вступления в Лигу, исследования нечеловеческих цивилизаций. Но нужно отметить, что мало кто из других сторон это право соблюдает. Основными чертами КС являются широкое расслоение населения по классам. Почти треть населения Конфедерации находится либо за чертой бедности, либо на ее пороге. Около 5% - невероятно богаты. Социологи Звездной Лиги считают, что общество КС держится исключительно на большом, хорошо развитом среднем классе.



Корпорация «А8» (A8)

Менее чем 300 лет назад Военно-производственное объединение «8-й Завод оборонного оборудования Министерства Обороны Конфедерации Солнц» было лишь одним из обычных государственных предприятий Конфедерации. После волны приватизации «8-й Завод» стал закрытым акционерным обществом, ставшим вскоре огромной корпорацией и ведущим исполнителем государственных оборонных заказов. Вскоре, после принятия Звездной Лигой «Билля о политической независимости сверхкрупных корпораций» (4004г.), Совету директоров «А8» удалось получить независимость и получить в частную собственность более 14 миров-заводов и миров-полигонов испытания вооружений (4% известных миров). Служащие и работники Корпорации (постоянный штат сотрудников, включая армию, превышает 42 миллиарда человек) как бы являются ее гражданами и 8 сенаторов представляют их интересы в Сенате Лиги. Сегодня Корпорация «А8» является самым крупным производителем вооружения в галактике, новейшие образцы которого охотно покупает множество миров и корпораций. Месячный оборот Корпорации составляет свыше 17 триллионов кредов.

Рудодобывающий концерн «Спэйсстоун» (SS)

Еще один межзвездный корпоративный монстр современного мира. Как и «А8», «Спэйсстоун» некогда был одним из государственных рудообрабатывающих комбинатов Конфедерации Солнц. Получив политическую независимость более чем 350 лет назад, «Спэйсстоун» закрепил за собой право распоряжаться более чем 50 планетоидами (16% известных миров). Как правило, миры, принадлежащие концерну, представляют собой планеты с малоразвитой инфраструктурой, единственной примечательностью которых являются огромные рудодобывающие и обрабатывающие комплексы «Спэйсстоун». Большинство заводов концерна обслуживаются вахтенными рабочими и служащими, работающими по долгосрочным контрактам. Участившиеся атаки на колонии концерна вынудили Совет директоров «Спэйсстоун» переформировать Департамент Безопасности Концерна в Военную Патрульную Службу, которая стала к сегодняшнему дню больше походить на хорошо укомплектованную современную армию. Постоянный штат концерна составляет 23 миллиарда человек, вахтовики и военные-контрактники представлены внушительным числом в 130 миллиардов. Рудодобывающий концерн «Спэйсстоун» представлен в Сенате Лиги 30 сенаторами. Концерн обеспечивает рудами и их производными почти половину всех обитаемых миров галактики. Месячный оборот Концерна составляет свыше 50 триллионов кредов.

Альянс Независимых Предпринимателей (IBA)

Волна обретения независимости, прокатившаяся по галактике после провозглашения «Билля о политической независимости сверхкрупных корпораций», дала свободу многим сотням транспланетных фирм, организаций, предприятий и компаний с месячным оборотом свыше 100 миллиардов кредов и штатной численностью свыше 100 тысяч человек. Но на фоне таких монстров, как «А8» и «Спэйсстоун» многие из этих фирм были бы просто обречены быть вышвырнутыми с рынка и раздавленными конкуренцией. Поэтому неудивительно, что многие из «освободившихся» фирм создали сообщество взаимопомощи в борьбе за место на рынке. Эта организация, которой к сегодняшнему моменту уже более 270 лет, стала называться Альянсом Независимых Предпринимателей. В Альянсе часты слияния и укрупнения производств. Сегодня в Альянс входит более 300 тысяч компаний, общая штатная численность которых составляет свыше 350 миллиардов человек. Несмотря на Клуб Кредиторов (орган управления организацией), входящие в него компании достаточно независимы, чтобы проводить свою собственную экономическую политику. Председательствует в Клубе Кредиторов Мистер Лорио Саббатини, сквайр.

Пожалуй, самыми известными среди членов Альянса можно назвать следующие компании. «Интерстар Репортс» (Interstar Reports) – телевизионное агентство новостей, месячный оборот 1 трлн.; «Полярис Фарма» (Polaris Pharma) – производитель медикаментов и киберимплантов, месячный оборот 900 мдрд.; «Роланд В.5 Нетворкс» (Roland V.5 Networks) – провайдер вирт-доступа в межзвездную сеть, месячный оборот 850 млрд.; «Джексон и Петрофф» (Jackson & Petroff) – производитель радиоактивных капсюлей для картов, месячный оборот 700 млрд.; «Стэфен Инкорпорэйтед» (Stephen Incorporated) – все для экзотуризма, месячный оборот 670 млрд.; «Саббатини Интергалактик Лайнз» (Thabbatini Intergalactic Lines) – межзвездные перевозки, месячный оборот 645 млрд.; «Энтикэнсер Сигс» (Anticancer Cigs) – производитель таких известных марок антираковых сигарет как «Эветта Слимс», «Кент» и «Старкон», месячный оборот 600 млрд.

Королевство Эркесс (KOE)

Как современное государство, Королевство Эркесс оформилось чуть более 700 лет назад, но ее прообраз существовал чуть ли ни с эпохи Первого Рывка. Колониальный транспорт «Эркесс», несший к звездам на своем борту выходцев из Швейцарии и стран Бенилюкса (Бельгия, Нидерланды, Люксембург), 2000 лет назад выпал из гиперсферы неподалеку от совершенно райского мирка, который был потом назван именем транспорта. Вскоре после контакта с другими мирами, Эркесс превращается в наследника лучших традиций стран, породивших его. Самые надежные банки, ювелирные фирмы, экологический туризм, прекрасно вооруженный нейтралитет, надежно обеспечиваемый последними разработками «А8» в области превентивного оружия. Государственный строй – конституционная монархия. Номинально правит странной всегда бельгийская королева. С 4353 г. – Беатрисс XIV. Так как сегодня юной королеве всего 12 лет, представительские функции выполняет регент – Его светлость граф Малькольм XII Де Ниа, кузен из среднего августейшего рода, президент банка «Де Ниа Инвестментс» (De Niah Investments). Фактически государство, в которое входит 5 миров (2% от общего числа), управляется Советом Лордов и Палатой Банкиров. По последним данным число подданных Ее Величества составляет 51 миллиард человек и 10 сенаторов представляют интересы Престола Эркесс в Сенате Лиги. Свое малое число, они компенсируют своим практически безграничным влиянием. Почти все население Королевства занято либо в сфере услуг, либо является безработным. Уровень жизни – невероятно высок. Средний гражданин королевства в день тратит на жизнь столько же, сколько зарабатывает в год средний гражданин Конфедерации Солнц.

Окраинные колонии (Outlying colonies - OC)


На протяжении долгой истории существования цивилизованного человечества в Галактике всегда находились личности или группы, не желавшие быть членами того или иного межзвездного сообщества. Согласно официальным источникам и энциклопедиям, за более чем две тысячи лет человеческой экспансии в космосе людьми было освоено  323 мира. Волею провидения именно 23 планеты с общим населением свыше 115 миллиардов человек не пожелали вступать в союзы и альянсы Галактики по самым разным причинам. Сред них были и национальные несогласия, и корпоративные интересы, и личные амбиции отдельных людей. Но основной причиной, безусловно, была колоссальная удаленность этих миров от обитаемой части Галактики. Открытые в самое недавнее время, окраинные колонии не успевали обзавестись собственной развитой инфрастуктурой и флотом, как тут же попадали под влияние полупреступных группировок или корпораций. Базы пиратов, феодальные анклавы, полигоны чудовищных испытаний, планеты-тюрьмы, обители работорговцев – вот что представляет из себя сегодня Окраина. Небольшая, но колкая заноза в заднице Звездной Лиги. На сегодняшний день точное число обитаемых планет Окраины и количество живущих на них людей неизвестно. К числу этих миров пока относится и Стефания.



Приложение 2. Краткое описание содержимого портативных и стационарных медблоков, аптечек.

Портативный медблок

Право на использование:

Включенные в состав десантных групп бойцы, получившие высшее военное образование по специальности «Медицина», вне зависимости от специализации, обладающий правом индивидуальной ответственности.

Техническое оснащение:

Универсальный анализирующий блок типа «Яшма СХ3»;

Др. названия: «анализатор».

Вид выпуска: Аппаратный блок (антиударный корпус, панель вывода информации), трубка-пробник для определения соматометрических показателей, резервуар для забора проб (кровь, лимфа и т.д.), ультразвуковой сканер, автоматический дезинфицирующий блок, солнечная батарея.

Действие: использование блока позволяет в кроткое время собрать данные о состоянии пациента, контролировать его, а также получить предварительные варианты диагнозов.

Медикаментозное оснащение:

1. Стимулятор сердечных сокращений

Др. названия: ССС, три «с».

Вид выпуска: ампулы 1мл., одноразовые инжекторы 0,5 мл.

Действие: Стимулятор искусственно поддерживает сердцебиение на оптимальной частоте. Применяется при резком падении либо скачке кровяного давления (кроме случаев кровопотери при обширных повреждениях!), в периоды реабилитации после  проведенного лечения, с некоторыми стимуляторами и парализаторами, дабы не отказало сердце.

Способ применения и дозы: В случае остановки сердца делается инъекция 1 мл непосредственно в сердечную мышцу. В случае необходимости обеспечения нормального сердцебиения, делается внутривенная инъекция 0,5 мл. Время действия 20 –25 минут.

Побочные эффекты: Не выявлены.

Противопоказания: Личная непереносимость препарата, любые пороки сердца, перенесенный инфаркт миокарда. Запрещается ставить второй укол в сердечную мышцу!

Привыкание: не вызывает.

Физический эффект: поддерживает необходимую частоту сердечных сокращений. В случае укола в сердечную мышцу вызывает ее сокращение даже у мертвых существ.

2. Стимулятор общей регенерации

Др. названия: СОР, стимулятор, стим-пак.

Вид выпуска: одноразовые инжекторы 0,2 мл.

Действие: Стимулятор искусственно ускоряет метаболизм на клеточном уровне, что позволяет организму быстрее справиться с болезнью, затянуть раны. Слегка притупляет чувство боли. При излишней дозировке выводится из организма.

Способ применения и дозы: внутривенная инъекция 0,2 мл. 

Побочные эффекты: Легкое головокружение.

Противопоказания: Личная непереносимость препарата.

Привыкание: не вызывает.

Физический эффект: средней глубины порез пальца полностью затягивается в течение 1 часа.


3. Стимулятор активизации физической деятельности

Др. названия: САФД, стимулятор Хазеффа.

Вид выпуска: таблетки 0,25 мг.

Действие: Стимулятор связывает молочную кислоту в мышцах и выводит ее из организма, снабжает мышцы дополнительным кислородом. Применяется при мышечной усталости и болях, в периоды реабилитации, после применения некоторых стимуляторов.

Способ применения и дозы: Внутрь, не более 3 мг в сутки. 

Побочные эффекты: В случае частого использования (максимальная доза в течение нескольких суток подряд) может возникнуть дряблость мышц, повышенная утомляемость в связи с недосыщением мышц кислородом.

Противопоказания: Личная непереносимость препарата, употребление стероидов.

Привыкание: не вызывает.

Физический эффект: Снимает сильную физическую усталость на 20-30 мин.

4. Стимулятор естественного контроля реакций.

Др. названия: СЕКР, СЕКРет

Вид выпуска: таблетки 0,5 мг.

Действие: Стимулятор искусственно снимает депрессию, ликвидирует состояния апатии, придает уверенность. Применяется лицами перенесшими стресс, для восстановления работоспособности в пост-шоковые, припадочные состояния, ораторами перед выступлениями и т.д., Действует около часа, является эффективным при снятии симптоматики, но не собственно лечением.

Способ применения и дозы: 0,5 – 1 мг, в зависимости от цели применения. Не более 3 мг в сутки. 

Побочные эффекты: При больших дозах иногда может вызывать вспышки немотивированной агрессии или смеха.
Противопоказания: Не выявлены.
Привыкание: при систематическом использовании (максимальная доза в течение нескольких суток подряд) может вызвать привыкание. Ломки сопровождаются непроизвольными мышечными сокращениями, напоминают эпилепсию (сопровождаются как легкие ранения). При переживании 3 ломок, как правило, привыкание проходит.

Физический эффект: Снимает депрессию, пост-шоковые, припадочные состояния, повышает уверенность.

5. Ликвидатор временной памяти.

Др. названия: «амнезин»

Вид выпуска: ампулы 3 мл.

Действие: Стирает память человека в зависимости от дозы. Человек думает, что он заснул. Стираются только последние часы жизни человека.

Способ применения и дозы: Препарат вводится внутримышечно из расчета 1мл на 1 час временной памяти. Не более 5 мл. 

Побочные эффекты: При нарушении функции головного мозга, сотрясениях может вызвать сильный психический шок или полную амнезию.

Противопоказания: Личная непереносимость препарата.

Привыкание: не вызывает.

Физический эффект: действует как кратковременное снотворное. Человек забывает, что с ним происходило, считает, что это время он спал.

6. Блокиратор нервных импульсов

Др. названия: БНИ, «парализатор».

Вид выпуска: ампулы 1мл., ампулы 5 мл.

Действие: Блокирует импульсы мозга, передаваемые мышцам на сокращение. Действует 15-20 мин. Рекомендуется использовать со стимулятором сердечных сокращений.

Способ применения и дозы: Внутримышечная инъекция 1 мл. 

Побочные эффекты: Не выявлены.

Противопоказания: Личная непереносимость препарата,  нарушение функций сердечно-сосудистой системы, головного мозга.

Привыкание: не вызывает.

Физический эффект: Мышцы человека полностью отказывают ему подчиняться, теряется способность издавать звуки, при этом он полностью осознает, что с ним происходит.

7. Анальгетик общего действия

Др. названия: «Последняя радость».

Вид выпуска: ампулы 1мл., одноразовые инжекторы 0,5 мл.

Действие: Болеутоляющее средство. 

Способ применения и дозы: В случае тяжелого ранения - внутривенная инъекция 1 мл. В случае легкого ранения - внутривенная инъекция 0,5 мл. 

Побочные эффекты: При дозе 1 мл. пациент теряет сознание (общий анестезирующий эффект на 30 минут).
Противопоказания: Личная непереносимость препарата, любые пороки сердца, перенесенный инфаркт миокарда – ограничение дозы до 0,5 мл.

Привыкание: не вызывает.

Физический эффект: Снимает либо притупляет болевые ощущения. Не снимает шоковых состояний. Потеря сознания в зависимости от дозы.

8. Универсальный антисептик – хлоргексидина биглюконат

Др. названия: «верное средство».

Вид выпуска: герметичные пластиковые контейнеры 100 мл раствора.

Действие: Наружнее, высокоэффективное средство обработки гнойных ран, ожоговых поверхностей, бактериальных и  грибковых заболеваний кожи и слизистых в хирургии, урологи, акушерстве-гинекологии.

Способ применения и дозы: Применяется путем орошения инфицированных поверхностей, полосканий, местных аппликаций на тампонах.

Побочные эффекты: Не выявлены.


Противопоказания: Не выявлено

Привыкание: Не вызывает.

Физический эффект: Обеззараживание ран, ожогов различной степени тяжести, бактериальных и грибковых поражений кожных и слизистых покровов, высокоэффективная профилактика и лечение венерических заболеваний.

9. Ди-оксомитицин

Др. названия: Дицин, сыворотка ЛеШаль

Вид выпуска: ампулы 1мл., таблетки 0.5 мг.

Действие: антибиотик-бактериофаг универсального действия. 

Способ применения и дозы: В случае определения заражения вирусными или бактериальными заболеваниями – внутримышечные инъекции или оральное применение препарата. 

Побочные эффекты: Возможны аллергические реакции (в т.ч. и анафилактический шок), суперинфекции (десбактериоз, ослабление иммунитета) и токсические явления (диспепсия, флебиты, нарушение функции печени и почек и т. д.).

Противопоказания: Личная непереносимость препарата. 

Привыкание: не вызывает.

Физический эффект: Излечение вирусных и бактериологических заболеваний разной степени тяжести.

10. Хлоропирамина гидрохлорид

Др. названия: Ксенофил, Ксенорган

Вид выпуска: Таблетки 1мг., одноразовые инжекторы 0,5 мл.

Действие: Противоаллергическое средство. Необходимо как сопутствующее при аллергических реакциях на другие лекарственные препараты либо инопланетную органику и неорганику.

Способ применения и дозы. В случае необходимости снятия аллергических реакций делается внутривенная инъекция 0,5 мл, либо препарат применяется орально. 

Побочные эффекты: Сонливость. Головокружение, тошнота, галлюцинации при серьезной передозировке.

Противопоказания: Не выявлены

Привыкание: не вызывает.

Физический эффект: Снимает аллергические реакции.

11. Пентотал натрия

Др. названия: сыворотка правды

Вид выпуска: ампулы 1 мл.

Действие: Сильный транквилизатор и снотворное, в больших дозах расслабляющее тело и подавляющее волю. Во время действия препарата  (15 мин) человек не способен передвигаться и постепенно засыпает. Человек необыкновенно словоохотлив. Часто используется во время допросов.

Способ применения и дозы:  внутримышечные инъекции 3 мл. Не более 6 мл в сутки. 

Побочные эффекты: Не выявлены.

Противопоказания: Личная непереносимость препарата.

Привыкание: при систематическом использовании (максимальная доза в течение нескольких суток подряд) может вызвать наркотическое привыкание. Ломки сопровождаются непроизвольными мышечными сокращениями, напоминают эпилепсию (сопровождаются как легкие ранения). 

Физический эффект: Заставляет человека воспроизводить вслух поток сознания.

12. Индивидуальный перевязочный материал

(индивидуальные пакеты, нанопластырь и т.д.)


Индивидуальная аптечка

Право на использование: Без ограничений
Медикаментозное оснащение:

1. Стимулятор общей регенерации

Др. названия: СОР, стимулятор, стим-пак.

Вид выпуска: одноразовые инжекторы 0,2 мл.

Действие: Стимулятор искусственно ускоряет метаболизм на клеточном уровне, что позволяет организму быстрее справиться с болезнью, затянуть раны. Слегка притупляет чувство боли. При излишней дозировке выводится из организма.

Способ применения и дозы: внутривенная инъекция 0,2 мл. 

Побочные эффекты: Легкое головокружение.

Противопоказания: Личная непереносимость препарата.

Привыкание: не вызывает.

Физический эффект: средней глубины порез пальца полностью затягивается в течение 1 часа.

2. Стимулятор активизации физической деятельности

Др. названия: САФД, стимулятор Хазеффа.

Вид выпуска: таблетки 0,25 мг.

Действие: Стимулятор связывает молочную кислоту в мышцах и выводит ее из организма, снабжает мышцы дополнительным кислородом. Применяется при мышечной усталости и болях, в периоды реабилитации, после применения некоторых стимуляторов.

Способ применения и дозы: Внутрь, не более 3 мг в сутки. 

Побочные эффекты: В случае частого использования (максимальная доза в течение нескольких суток подряд) может возникнуть дряблость мышц, повышенная утомляемость в связи с недосыщением мышц кислородом.

Противопоказания: Личная непереносимость препарата, употребление стероидов.

Привыкание: не вызывает.

Физический эффект: Снимает сильную физическую усталость на 20-30 мин.

3.  Анальгетик общего действия

Др. названия: «Последняя радость».

Вид выпуска: ампулы 1мл., одноразовые инжекторы 0,5 мл.

Действие: Болеутоляющее средство. 

Способ применения и дозы: В случае тяжелого ранения - внутривенная инъекция 1 мл. В случае легкого ранения - внутривенная инъекция 0,5 мл. 

Побочные эффекты: При дозе 1 мл. пациент теряет сознание (общий анестезирующий эффект на 30 минут).

Противопоказания: Личная непереносимость препарата, любые пороки сердца, перенесенный инфаркт миокарда – ограничение дозы до 0,5 мл.

Привыкание: не вызывает.

Физический эффект: Снимает либо притупляет болевые ощущения. Не снимает шоковых состояний. Потеря сознания в зависимости от дозы.

4. Универсальный антисептик – хлоргексидина биглюконат.

Др. названия: «верное средство».

Вид выпуска: герметичные пластиковые контейнеры 100 мл раствора.

Действие: Наружнее, высокоэффективное средство обработки гнойных ран, ожоговых поверхностей, бактериальных и  грибковых заболеваний кожи и слизистых в хирургии, урологи, акушерстве-гинекологии.

Способ применения и дозы: Применяется путем орошения инфицированных поверхностей, полосканий, местных аппликаций на тампонах.

Побочные эффекты: Не выявлены.


Противопоказания: Не выявлено

Привыкание: Не вызывает.

Физический эффект: Обеззараживание ран, ожогов различной степени тяжести, бактериальных и грибковых поражений кожных и слизистых покровов, высокоэффективная профилактика и лечение венерических заболеваний.

5. Индивидуальный перевязочный материал

(индивидуальный пакет ИП-12, нанопластырь и т.д.)



Стационарный медицинский блок.

Право на использование:

Мед. персонал блока. Иерархическая структура: командир медблока (Commander - старший офицер медблока, получивший высшее военное образование по специальности «Медицина», вне зависимости от специализации, обладающий правом индивидуальной и коллективной ответственности), старший медицнский состав (Senior medical worker - офицеры, получившие высшее военное образование по специальности «Медицина», вне зависимости от специализации, обладающий правом индивидуальной и коллективной ответственности), младший медицинский состав (Junior medical worker – военные лица вне зависимости от звания, обладающие правом индивидуальной ответственности, в исключительных случаях – гражданские лица, обладающие правом индивидуальной ответственности).

Техническое оснащение:

1. Универсальный анализирующий блок типа «Яшма II»

Др. названия: «анализатор».

Вид выпуска: Аппаратный блок (панель ввода/вывода информации), набор трубок-пробников для определения соматометрических показателей, система резервуаров для забора проб (кровь, лимфа и т.д.), ультразвуковые сканеры, автоматический дезинфицирующий блок.

Действие: использование блока позволяет в кроткое время собрать данные о состоянии пациента, контролировать его, а также получать предварительные и последующие варианты диагнозов, их коррекцию в режиме on-line.

2. Универсальный синтезирующий блок типа «Синтез - 15»

Др. названия: «синтезатор».
Вид выпуска: Аппаратный блок (антиударный корпус, панель ввода и вывода информации), резервуар для ввода исходных материалов, резервуар для вывода синтезированных веществ, автоматический дезинфицирующий блок, солнечная батарея.

Действие: использование блока позволяет в кроткое время синтезировать необходимые препараты.

3. Операционный блок

Др. названия: не выявлены.

Вид выпуска: Включает все оснащение, необходимое для проведения операций различной сложности, в том числе и имплантирования различных органов и т.д.

Действие: использование блока позволяет проводить хирургические вмешательства различной сложности.

4. Ферма органов

Др. названия: «ферма», «синорг»

Вид выпуска: Включает все оснащение, необходимое для ускоренного искусственного выращивания различных органов (кроме коры головного мозга). Как правило, представляет собой набор светонепроницаемых емкостей с системой анализа и генной коррекции. 

Действие: использование фермы позволяет искусственно выращивать большинство  органов человека (и др. животных) для дальнейшей пересадки/вживления.

Медикаментозное оснащение:

(см. Портативный медблок)

Приложение 3. Форма командной заявки
	РОЛЕВАЯ ПОЛИГОННАЯ ИГРА


«ГОЛОС СТЕФАНИИ»

(
Командная заявка

(Все поля обязательны к заполнению)

Мы, нижеподписавшиеся, заявляемся на РПИ «Голос Стефании» (Игру) командой

(указать наименование команды)

	№
	ФИО
	Ник
	Роль
	Примечание

	
	(Фамилия, Имя, Отчество по паспорту)
	(Имя в тусовке, отряд)
	(Имя персонажа на Игре)
	(Описание персонажа на Игре)

	1
	К
О
М
	А
	Н
	
Д
И
Р

	2
	
	
	
	

	3
	
	
	
	

	4
	
	
	
	

	5
	
	
	
	

	6
	
	
	
	

	7
	
	
	
	


(пустые строки не прочеркивать)
С Правилами Игры ознакомлены, согласны, обязуемся соблюдать, а также подтверждаем, что, в случае порчи или утери нашего имущества в процессе Игры, а также в случае причинения вреда нашему здоровью в процессе Игры, претензий к Мастерской группе иметь не будем и в настоящий момент не имеем.

"_____"_____________ 2004 г.

(дата заполнения)

1. _____________
4. _____________
7. _____________


2. _____________
5. _____________
(личные подписи)






3. _____________
6. _____________




Приложение 4. Форма индивидуальной заявки

	РОЛЕВАЯ ПОЛИГОННАЯ ИГРА


«ГОЛОС СТЕФАНИИ»

(
Индивидуальная заявка

(Все поля обязательны к заполнению)

Я, _____________________________________________________________________,

(Фамилия, Имя, Отчество)

известный (ая) как____________________________________________________________________,

(Имя в тусовке, Отряд)

заявляюсь на РПИ «ГОЛОС СТЕФАНИИ» (Игру) на роль

 (указать имя персонажа, его описание, возможно краткая квента)

С Правилами Игры ознакомлен (а), согласен (а), обязуюсь соблюдать, а также подтверждаю, что, в случае порчи или утери моего имущества в процессе Игры, а также в случае причинения вреда моему здоровью в процессе Игры, претензий к Мастерской группе иметь не буду и в настоящий момент не имею

"_____"_____________ 2004 г.





           ______________________

(дата заполнения)








(личная подпись)
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� «Билль о Новых Мирах» утвержден Сенатом Лиги в 3837 г. от Р.Х.  Документ, подписанный сенаторами всех межзвездных сообществ, провозглашает право каждой новой человеческой колонии самостоятельно выбрать – оставаться независимой или же вступать в какое-либо межзвездное сообщество. Но это право колония приобретает только через 99 лет, после начала колонизации при условии, что колонизация прошла успешно. До этого же момента новый мир находится в юрисдикции Звездной Лиги, под руководством которой осуществляется обеспечение нормального уровня жизни, организация инфраструктуры, строительство космопортов, открытие гиперканалов, исключение асоциальных настроений и установление формальной демократии в обществе.





� Консервация шахт на Стефании происходила из-за полной выработки руд, нехватки персонала и по некоторым другим причинам.


� После провала миссии по захвату харраминов (иных) на Фиорн-V, Конфедерация Солнц решила взять политический реванш. Ее сенаторы обвинили Администрацию Звездной Лиги в коррумпированной связи с корпорацией «m.ind», касательно тайных действий в области разработок биологического оружия и вынудили Генерального Секретаря Лиги, Лорда Уинстона Роута Пельсила, а также его администрацию, уйти в отставку.





� См. Глава 6. Медицина и болезни


� Хайратник – (от интерангл. «Хай, ратник!» – Привет тебе, воин!) – здесь повязка на голову, руку. Привозить белый хайратник на Игру не нужно. Обеспечение игроков таковыми берет на себя Мастерская группа.


� Необходимый набор аптечек, портативных и стационарных медблоков см. в Приложении №2.





� Для удобства, на игре стоимость пая приравнена к 10000 CRD.


� На игре рекомендуем использовать упрощенный курс 1 GDU = 10 CRD.


� На полигоне «Монтана» наличествует достаточно устойчивый прием сетей «СМАРТС», «Би-Лайн», «Мегафон».


� Формы командной и индивидуальной заявок см. в Приложениях 3 и 4 соответственно.


� См. Краткую информацию о действующих на момент Игры силах (Приложение №1)





