Налоги
Управляющие территориальных единиц и объединений собирают налоги  со всех, кто находится на их территории. Налоги платятся в федеральный бюджет и составляют 20% от прибыли. Фирмы подают налоговую декларацию в конце года (цикла). Декларацию нужно посылать в налоговую инспекцию. Просрочить подачу декларации и оплату можно не более чем на год. Год просрочки начисляются пени, а после фирма ликвидируется.
На игре могут быть введены иные налоги.
Бюджет наполняется только налогами. Всё, что зарабатывают госкорпорации, идёт в бюджет. Региональный бюджет наполняется распределением из федерального.


Документооборот
Документом в городской игре считается любой текст, написанный из-под аккаунта игрока. Документом в мигах является написанный на бумаге текст с личной подписью ответственного лица.
Договор считается вступившим в силу после публикации в регистрационной палате, специальном разделе сайта, скана распечатанного текста договора с подписями заключающих его сторон. Бумага, удостоверяющая расторжение договора, так же является договором.


Витал
*Правила по Судам*
 В случае нарушения кем-либо существующего Законодательства, либо условий соблюдения заключенных соглашений, Вы можете призвать нарушителя к ответственности и подать на него в суд. Для этого необходимо разместить Ваше исковое заявление в сообществе "Суд", разделе "Прием исковых заявлений".
 
 В исковом заявлении должно быть указано:
 
 1. Полное наименование подающего иск, его имя, название компании, место проживания и адрес по которому с ним можно связаться.
 2. Полное наименование ответчика по иску, его имя, название компании, место проживания.
 3. Имена и контакты свидетелей по делу, если таковые имеются.
 4. Суть дела, ваши требования к ответчику и обоснование перед судом этих требований - т.е. по какой причине вы считаете, что Суд должен удовлетворить Ваши требования.
 
 Если Ваш иск принят к рассмотрению, он появится в разделе "Зал Заседаний". Все прения по иску происходят там же в течение 2-х дней. По истечении этого времени Суд обязан опубликовать свое решение. В случае если Суд по какой-либо причине не вынес решения, его вынесет контролирующий орган, а Суд получит предупреждение. Повторение подобного инцидента может привести к увольнению или судебной ответственности по отношению к самим судьям.
 
 *Кабак **(есть настойчивое желание переименовать, у нас же инновационная игра, но точного слова никак не подберу - флуд, форум, что еще?)*
 
 Здесь можно говорить все и обо всем. Любое заявление вне кабака может быть расценено как повод для обращения в Суд. Здесь нет. Можно распускать слухи, искать виновных, говорить о намерениях, искать подрядчиков на темные делишки - все останется без последствий.

Военный модуль (Хедин)

Правила военного модуля.

 1. Общие положения

 1.1. Военный модуль (ВМ) — настольная игра, созданная для моделирования военных столкновений в рамках проекта «Метаигра».

 1.2. В игре участвуют от 2 до 10 человек при контроле со стороны «мастера» (человека следящего за исполнением правил и выполняющего игротехнические функции)

 1.3. ВМ является пошаговой игрой, т.е. каждый игрок может совершать какие-либо действия только в свой ход (исключения будут описаны ниже).

 1.4. Заявку на проведение боевого столкновения следует подать организаторам не менее чем за 12 часов до начала игры.

 1.5. Принимать участие в игре могут только обладатели специальных удостоверений (Генерал, Журналист и т.д.), о чём им будет дополнительно сообщено.

 1.6. Если игрок был пленен, убит либо испытал какое-либо другое воздействие в пространстве ВМ – это автоматически переносится на все пространство «Метаигры».

 1. Операнты игры

Военные действия моделируются при помощи фишек, карточек и карты военных действий.

 1.1. Фишки.

 a) Фишка представляет собой бумажный треугольник на одной стороне которого нанесен идентификатор (флаг, знамя, эмблема) одной из сторон участвующих в столкновении, на другой – номер, позволяющий идентифицировать фишку с конкретным подразделением. Фон показывает, к какому типу соединений принадлежит данный юнит (пехота, бронетехника, авиация, флот).

 1.2. Карточки 

 a) На карточках изображаются 2 типа вещей в игре – это сами боевые юниты и спецоперации. 

 b) Карточка юнита:
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верхняя часть карточки показывает номер юнита – фишки с таким номером показывают местонахождения данного подразделения на карте.

Цвет фона идентичен цвету фона фишки и показывает, к какому типу войск принадлежит подразделение

Нижняя часть содержит «Досье» – краткую информацию о способностях юнита:

1. перемещение –на какое количество гексагонов карты он способен ходить;

2. Видимость – насколько гексов вокруг себя юнит видит;

3. Дальность стрельбы – на сколько гексов он способен стрелять;

4. Броня – способность юнита к защите;

5. Атака – урон, наносимый типам войск: П-атака пехота, Б- бронетехника, А- авиация, Ф-флот.

6. Особые способности – особые способности и качества (способность стрелять в ответ, способность к маскировки и т.д. и т.п.).

 c) Карточки с юнитами выдаются тому игроку, который ими командует. 

 d)  Карточки спецопераций представляют собой особые действия, могущие повлиять на сражение – от диверсии до обращения президента. 

 e) На начало битвы каждый генерал имеет некоторое количество спецопераций, исходя из военного потенциала страны и рейтинга генерала.

 f)  Можно вводить новые спецоперации. Если игроки желают ввести новые карточки спецоперации или заказать себе на следующую битву конкретную карточку, они аргументировано заявляют об этом мастеру. Если мастер разрешил подобные нововведения, совершают назначенную мастером оплату ресурсов, и могут получить такую карточку.

 1.3. Карта

 Карта расчерчена гексагональными полями, именно по этим полям перемещаются фишки. На карте в масштабе 2 км = 1 см. изображен регион, в котором ведутся боевые действия.

 a) Объекты на карте

· Горы непреодолимы для всех видов наземных войск, исключение составляют подразделения с пометкой «горное», так же любое пехотное соединение, не оснащённое приданной техникой, способно двигаться в этих районах с половинной скоростью. Подразделения, находящиеся в горах, получают +2 брони; обзор увеличивается на 1. Видимости через горы нет. Через горы может быть проложена дорога на карте, по ней могут перемещаться любые соединения, но +2 к броне не добавляются.

· Леса добавляют 1 брони любому подразделению. Скорость всех юнитов в лесу падает в 2 раза, а видимость падает на 1, за исключение частей со спецспособностью «Лесное», у них скорость и видимость не падают.

· Вода непреодолима для всех видов войсковых подразделений, кроме флота. Флот свободно перемещается по морям, однако приставать может исключительно в специальных местах, отмеченных на картах специальными строениями – портами. При перевозке подразделений флотом, если судно потоплено, все, находящиеся на борту подразделения считаются утонувшими. 

· Реки непреодолимы для всех видов войсковых подразделений, кроме имеющих способность «амфибия» (для техники) и «может форсировать водные преграды» (для пехоты). Флот не может использовать реки для навигации. Авиационные соединения, имеющие спецспособность «приводнение», могут использовать воду для посадки. Реки могут быть пересечены по мостам или после того, как инженерное подразделение потратит ход на создание понтонной переправы. 

· Фортификации позволяют увеличивать броню подразделения. Бывают 3-х уровней. Каждый уровень добавляет +1 к защите юнита.

· Дорога позволяет удвоить скорость передвижения, если юнит двигается по ней. 

· Региональные высоты – самая высокая точка региона, при захвате и последующем удержании производят карточки спец операций (1 карточка в 5 ходов, какую карточку выдать решает мастер), даёт +2 к дальности стрельбы, +4 к видимости базируемому в ней юниту, захват выполняется удержанием высоты в течение трёх ходов.

· Промышленные и особые объекты – при захвате и последующем удержании производят карточки спец операций (1 карточка в 5 ходов, какую карточку выдать решает мастер), захват выполняется удержанием объекта в течение трёх ходов.

· Населенные пункты существуют трёх типов, различающихся количеством жителей, а также дополнительными возможностями, появляющимися у командира армии (группы войск), захватившей его. Захват деревни и города происходит, если ни в одной клетке нет вражеских войск и не менее чем в половине клеток размещены ваши юниты. При соблюдении этих условий необходимо удержать город в течение трёх ходов.

1. Деревни – не больше 5 клеток на карте. Просматриваются со всех сторон. У всей пехоты +1 к броне. При захвате и последующем удержании производят карточки спец операций (1 карточка в 5 ходов, какую карточку выдать решает мастер).

2. Города – не менее 5 и не больше 20 клеток на карте. Не просматриваются (только с воздуха или космоса). У всей пехоты +2 к броне. Бронетехника ходит с половинной скоростью. При захвате и последующем удержании производят карточки спец операций (1 карточка в 5 ходов, какую карточку выдать решает мастер).

3. Мегаполисы – любое количество клеток более 20. Не просматриваются (только из космоса). У всей пехоты +2 к броне. Бронетехника ходит с половинной скоростью.

· опорные пункты (сокращение ОП) – точки на местности, возводимые инженерными бригадами, созданные изначально, либо при помощи спец операций. Представляют собой склады амуниции, боеприпасов, ГСМ и съестных припасов, ремонтную бригаду, медсанчасть и связной пункт. И обладают следующими числовыми параметрами: 4 статуса состояния, нулевая атака и ноль брони, по классу приравнивается к пехоте. 

Имеет два главных свойства:

– Переформирование повреждённых частей и соединений, ремонт техники.

– Обеспечение связи и снабжения частей (в определённой зоне покрытия).

Зона покрытия опорного пункта составляет 6 клеточек. Переформирование частей производится со скоростью статус за ход нахождения на самом опорном пункте, несколько соединений не могут одновременно переформировываться. Опорный пункт функционирует только, если он имеет связь (под связью понимается перекрытие зоной покрытия опорного пункта) с Военной базой, принадлежащим игроку городом (город должен сам по себе быть приравнен к военной базе, это не обязательно возможно, даже если он захвачен) или же с другим опорным пунктом, соединённым с базой или городом, соответствующей цепочкой ОП.

У юнитов, находящихся вне зоны покрытия опорных пунктов, либо в зоне покрытия не функционирующих опорных пунктов, все характеристики становятся в два раза меньше.

 Ни один из параметров юнитов не может упасть ниже 1, за исключением тех случаев, когда он уже нулевой. Военные базы и приравненные к ним города так же имеют зону покрытия, как у опорных пунктов, радиусом в 6 клеток. На опорных пунктах можно возводить фортификации, любого уровня, тогда броня будет прибавляться и юнитам на этой клетке и самому опорному пункту.

 Юниты классов Флот и Авиация не привязаны к ОП, но не могу совершать более 10 ходов для флота, либо 3 для авиации без захода в Порт/Аэродром

 3. Ведение игры

 3.1. Перед битвой игрок набирает карты войск с военной базы в данном регионе. Если войска погибнут, карты исчезнут. Игроки совершают ходы по очереди, сначала генералы одной стороны в произвольном порядке, затем другой (других). Начальная очередность ходов и возможные «форы» в один или несколько ходов определяется на усмотрение мастеров, либо по жребию, либо в соответствии с международной и/или политической обстановкой на Игре, а также согласно обстоятельствам начала конфликта. 

 3.2. На фазу перемещения каждой стороне от 30 секунд до 5 минут, в зависимости от способностей генерала и других обстоятельств. Фазы хода:

· Фаза специальных операций – в этой фазе генералы одной из сторон могут воспользоваться одной из общих или специальных (личных) карточек спецоперации. 

· Фаза боевых действий – в этой фазе генералы одной из сторон перемещают свои войска, совершают атаки и применяют специальные способности юнитов, согласно характеристикам юнитов, указанным в карточках.

· Финальная фаза (2-я фаза спецопераций) – аналогично первой. 

· В случае если время хода стороны истекает, ход автоматически заканчивается и переходит к следующему генералу. 

 3.3. Состояние подразделения:

· Полностью здорово;

· Потрепано в бою; (уменьшение всех атак в 2 раза)

В случае если соединение получает стандартный урон, ухудшающий его статус сильнее, чем «Потрёпано в боях», подразделение считается уничтоженным и удаляется с карты. 

 4.1. Ведение боя

Если в радиусе видимости и расстояния стрельбы подразделения оказывается другое подразделение, командующий может отдать приказ открыть огонь. В этом случае атакованное подразделение получает удар силой, написанный на карте атакующего подразделения. Если броня защищающегося больше либо равна атаке – повреждений нет, но броня до конца хода понижается на показатель атаки. Если меньше – ухудшается состояние подразделения на столько статусов, на сколько меньше. В конце хода броня восстанавливается до номинального значения.

Примечание: В случае любых вычислений результат округляется вверх

 (3 / 2 = 2) Ни один параметр, несмотря на любые модификаторы, не может принять значение меньше единицы. То, что написано на карте того или иного подразделения, имеет приоритет перед правилами.

 5. Генералы и гражданские юниты

 5.1. Каждый, кто участвует в военных действиях, находится на карте в виде фишки и имеет карточку юнита, отражающую его способности и характеристики.

 5.2. Генералы

В карточке Генерала отображены его способности:

 c) Рейтинг – показывает, насколько это опытный и известный генерал. Каждые 3 очка рейтинга повышают одну из последующих характеристик.

 d) Максимальное количество юнитов – сколько юнитов может находиться под его командованием.

 e) Количество спецопераций – сколько личных карточек спец операций Генерал имеет.

 f) Количество карт спец операций, применяемых за ход – сколько карточек спец действий Генерал может применить за 1 ход.

 g) Длительность хода по времени – продолжительность хода генерала, в секундах.

 h) Спецспособности Генерала – бывают различными, появляются вследствие заметного проявления собственных компетенций Генерала. Например, переубедил союзные противнику войска перейти на свою сторону или ярко проявил качества аналитика – и за счет этого выиграл битву и т. п.

 5.3. Гражданские юниты 

Это журналисты, наблюдатели и персонажи, «случайно» оказавшиеся на поле боя. Они могут перемещаться по полю боя. Как правило, они не могут принимать непосредственного участия в боевых операциях, и могут быть убиты только в редких случаях (ядерный удар или химическое оружие) – обычно в случае атаки на них они попадают в плен к атаковавшему их генералу, который решает, что с ними делать.

Подробные свойства и способности каждого из таких юнитов описаны в его карточке. Иметь или не иметь возможность к боевым действиям для такого юнита определяет мастер, ведущий военный модуль, в зависимости от наличия или отсутствия заявленных заранее и проплаченных специальных способностей.

 6. Военная академия

 6.1. Это образование, в котором происходит обучение правилам игры, тренировочные бои, наём генералов и офицеров, повышение компетенций генералов, а также есть возможность изменять игровые правила, по которым ведутся военные действия.

 6.2. Военная Академия функционирует в коммуникационном модуле игры, а также ее представители ведут военные действия в качестве ведущих на павильонных играх и могут организовывать сборы, лекции, тренировки генералов и офицеров.

 6.3. Лекции и тренировки могут проходить во время очередной сессии военного модуля и во время городской игры. 

 6.4. Офицеры – это игроки, которые желают получить право командовать юнитами и выступать на карте действия в роли генерала, либо же создать своего собственного гражданского юнита – например, диверсанта. Для создания такого юнита игрок должен четко в письменном виде изложить, что он хочет и как это должно работать, исходя из существующих правил, подать это в виде заявки на рассмотрение руководству Военной академии и, если заявка будет принята, выполнить несколько заданий, количество и сложность которых пропорциональны запросам игрока к возможностям своего юнита.

 6.5. В Военной академии можно менять правила – для этого необходимо зайти в сообщество «Военная академия» и оставить там подробное описание того, что, как и почему должно быть с вашей точки зрения изменено, и указать пример того, как это должно работать в игре. Следует также отвечать на все вопросы, связанные с этим нововведением. Спустя каждые два дня на очередном сборе Военной академии руководство принимает решение, принять эти нововведения или нет. Игрок, чьи нововведения приняты, получает плюс к рейтингу, имеет возможность получить спецспособность, некоторую сумму денег за лучшее нововведение, а также получает возможность пройти экзамен на право преподавать в Военной академии какую-либо дисциплину.

 6.6. Взаимосвязь социально-экономической модели и военного модуля

 6.7. По окончании каждой сессии военного модуля составляются краткие отчеты с указанием хода военных действий и потерь сторон. Эти отчеты отправляются мастерам для пересчета экономической ситуации, изменившейся в ходе военных действий, а также попадают в ленту новостей на сайте.

 7. Новые технологии

 7.1. В игре существует возможность внедрять новые военные технологии и использовать новоизобретенные технологии для улучшения качеств военных юнитов.

Макроэкономическая модель (Декор)
В основе макроэкономической модели лежит система ограничений на экономическое развитие за счет малого числа свободных экономических ячеек, привязанных к разыгрываемым территориям.

Игра в макроэкономику осуществляется на географической карте. Основными объектами на карте являются (в порядке увеличения):

1. Экономическая ячейка: 

Экономическая ячейка – это модель части игровой территории, которая является местом размещения экономически выгодного объекта (ЭВО).
Экономическая ячейка всегда привязана к конкретному региону. 

В любой экономической ячейке одновременно может быть размещено не более одного ЭВО. Размещение объекта заявляется мастеру и реализуется после опубликования официального разрешения акторов, управляющих территорией размещения (см. правила по чиновникам).

Любая экономическая ячейка имеет определенный уровень экономического развития, впрямую зависящий от общего уровня развития инфраструктуры территории. По умолчанию уровень развития экономической ячейки равен уровню развития инфраструктуры территории, которой принадлежит данная ячейка. Уровень развития может быть изменен либо экономическими вложениями в территориальную единицу, либо изменениями ЭВО – персоналом-инженером, внедряемой инновацией и другими. 
Раз в цикл самая экономически богатая ТЕ приращивает одну ЭЯ, а самая бедная – теряет.
2. Территориальная единица:

Территориальная единица – это кластер экономических ячеек, моделирующий либо крупный регион (федеральный округ), либо отдельную страну (иностранные игровые акторы).

Основными свойствами территориальной единицы является уровень развития инфраструктуры (к косвенным показателям которого относится, например, продуктовое разнообразие) и необходимый объем обеспечения товарами. Первый влияет на экономическую эффективность региона (см. правила по магазинам, по войне, по инженерам и персоналу). Второй является показателем жизнеспособности территории, обеспечивается покупкой производимых ресурсов (прямая задача глав стран, губернаторов) и влияет на другие игровые сущности (например, число экономических ячеек в данной территориальной единице).

3. Территориальное объединение 

Территориальное объединение – это кластер территориальных единиц. Основным свойством территориального объединения является единое законодательное (в том числе, и налоговое) поле. Акторы, управляющие территориальным объединением (их на старте два – Россия и ЕС), занимаются обеспечением исполнительного, правового (судебного) и законодательного полей. В ведении управляющих территориальным объединением лежит распределение государственного бюджета между территориальными единицами.

Прочие экономические сущности
Экономически выгодный объект (далее ЭВО) – игровая сущность, моделирующая основные производительные силы на игре. К экономически выгодным объектам относятся крупные, средние и малые компании (см. правила по магазинам), университеты (см. правила по инженерам и персоналу), военные базы (см. правила по войне), а также специальными карточками образов жизни (см. модель образов жизни)

ЭВО может быть передан другому лицу без изменения размещения, может быть перенесен из одной экономической ячейки в другую (по той же системе согласования), уничтожен хозяином, уничтожен силовыми (в том числе, военными) структурами (см. правила по войне). 

Разные типы ЭВО обладают рядом свойств – скорость производства, место размещения, и другие (см. правила по магазинам), военные характеристики (см. правила по войне).

Отрасли производства (далее ОП) – игровая сущность, моделирующая производственные рынки и рынки услуг, и отражающая структуру ВВП территориальных единиц или территориальных объединений.

В игре представлено четыре ОП: энергетика (ресурсная - нефтегазодобыча и технологическая - атомная энергетика), машиностроение (ресурсная – добыча металлов и технологическая – судостроение и космическая промышленность), ТНП (пищевая и легкая промышленность) и социальные и ИТ технологии.

Каждая отрасль производства представлена в игре ЭВО, производящим определенную продуктовую номенклатуру. Продукция, производимая ЭВО, размещается (вкладывается) в развитие и поддержание территориальных единиц, обеспечивая их уровень жизни и развитие.

Развитие региона. ВВП
Для любой ТЕ (страны или региона) устанавливается мерило экономического развития – ВВП. Этот показатель зависит от количества и качественного состава товаров, закупленных у производителей для «вкладывания» в развитие территории. У ТЕ есть внутренние требования по минимальной процентной и количественной планке необходимых вложений и предложенный заранее поправочный прогноз роста-падения. 

Игроки за территории (губернаторы, главы стран и пр.) обеспечивают приток товаров на счета ТЕ, мастер периодически заходит на счета и списывает необходимое (по умолчанию) или заявленное (по комментариям управляющих) количество товаров, таким образом, насыщая внутренний товарный рынок территории, который модулирует показатель уровня развития инфраструктуры (УРИ).
Бюджет ТЕ на закупку необходимых товаров формируется путем распределения централизованно собранных налогов с предпринимателей и доходов госкорпораций. 
Перечень очевидных выигрышных ходов
Игра на взаимозачетах при наполнении внутреннего рынка ТЕ.

Формирование пула игровых новостей из данных о товаропотоках.

Миграционная война: игра на расширении территорий и заселении территорий жителями соседних ТЕ.
Изменение уровня жизни в ТЕ за счет вспомогательных ресурсов.
Борьба производств за экономически выгодные условия, переезд ЭВО из одного региона в другой.
Намеренное схлопывание ЭЯ.
Выход модели политического веса в экономику
Коридоры ВВП:

Для каждого цикла предлагается поправочная цифра (процент-дельта), в рамках которой территория может показывать ВВП. В случае, если реальная полученная в игре цифра попадает в коридор, ПВ прирастает очень мало (к1). Если дельта выходит за коридор вверх, ПВ прирастает средне (к2), если тренд меняет направление с отрицательного на положительный или превышает дельту в 2 раза, ПВ прирастает хорошо (к3). 

Отрицательная динамика ВВП не влияет на ПВ, но отражается на работоспособности Территории и ведет к общему понижению уровня развития Инфраструктуры. 
Выход в модель образов жизни
Фишка, получаемая командой за количественное развитие определенного образа жизни – самостоятельный ЭВО, локально повышающий уровень развития инфраструктуры.
Перечень акторов:

Наименование актора:

ТО Россия:




Всего:         27
· ТЕ: Западный  



9
· ТЕ: Центральный



9
· ТЕ: Дальневосточный


9
ТО: Евросоюз



Всего:          14
· ТЕ: Англия (Польша)


5
· ТЕ: Франция



4
· ТЕ: Германия (Италия)


5
ТЕ: Япония
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ТЕ: Корея
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ТЕ: Китай
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ТЕ: Иран






2
ТЕ: Саудовская Аравия




2
ТЕ: США
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Модель мониторинга образов жизни
В основе модели мониторинга образов жизни лежит вирусная схема распространения, реализуемая силами команд и игроков-одиночек, целью игры которых является продвижение определенного (или нескольких) образа жизни. Команды и игроки, желающие продвигать образы жизни (на старте игры их шесть) – имеют возможность разместить собственные карточки влияния на электронной карте, заявляя номера ячеек (как в морском бое). Электронная карта представляет собой карту России, которая поделена на сектора-квадраты; каждый квадрат имеет свое обозначение по горизонтали (буквы а-я) и по вертикали (цифры 1-100). 

Карточки образов жизни выдаются мастерами перед началом каждой павильонной игры. Игрок имеет право передать карточку, продать или уничтожить. Карточка является внутриигровой ценностью без определенного номинала стоимости. 

Каждый тип карточки образа жизни маркируется цветом. Каждая карточка имеет собственный номер для верификации у мастера, размещающего карточки на карте. Заявлять размещение можно по телефону (звоните и заявляете место, цвет и номер карточки) или по электронной почте (указываете те же самые характеристики в письме). Основное правило размещения карточек по умолчанию – вплотную к карточке того же типа (цвета), что и выставляемая.

Размещенные карточки могут автоматически прирастать (облако роста) в числе (автоматически рассчитывается мастером), направленно разрастаться по карте (по заявке), закрепляться в определенных областях (сопротивляться уничтожению). 

Модель мониторинга образов жизни сцеплена с системой регистрации компетенций. Вышеперечисленные действия обеспечиваются за счет компетенций, зарегистрированных у участников команд, продвигающих тот или иной образ жизни.

Приблизительные свойства, сцепленные с блоками компетенций
Коммуникативные компетенции: позволяют ставить новые карточки на определенном расстоянии (1-5 клеток) от других карточек того же типа вопреки основному правилу размещения.

Аналитические компетенции: обеспечивают дополнительный автоматический прирост карточек на карте, рассчитываемый мастерами.

Организационные (системные) компетенции: позволяют закреплять карточки определенных образов жизни и сопротивляться их уничтожению со стороны игровых акторов, отвечающих за контроль территорий, или конкурирующих карточек образов жизни.

Синтетические компетенции: позволяют создавать специальные карточки образов жизни, являющиеся экономически выгодными объектами (см. правила по макроэкономике).
(предложения по связке с блоками компетенций и игровых свойств приветствуются).

Общее описание блока (Поль)
Кроме российских политиков, бизнесменов, инноваторов и т.д. на метаигре будут присутствовать представители различных иностранных государств. Несмотря на то, что в центре игры находится Россия, тем не менее, видится необходимым создание внешней рамки игры, в качестве которой и будут выступать представители блока иностранных политиков и бизнесменов. Наличие этого блока дает нам возможность создать более объемную и соответственно реалистичную модель мира.

Структура
В рамках моделирования внешнего по отношению к России пространства представляется целесообразным введение в игру следующих наиболее релевантных для целей игры государств:

- Англия;

- Германия;

- Франция;

- Польша;

- США;

- Япония;

- Китай;

- Южная Корея;

- ОАЭ;

- Иран.

Все эти государства входят в различные официальные и неформальные политико-экономические объединения (АТЭС, ОПЕК, ЕС, G8), что в процессе игры будет способствовать созданию многомерной системы пересечений представителей этих стран в рамках различных саммитов, встреч и т.д.
АТЭС – США, Япония, Китай, Южная Корея, Россия.
ОПЕК – ОАЭ, Иран, Россия, США (наблюдатель).
ЕС – Англия, Германия, Франция, Польша.

G8 – Англия, Германия, Франция, США, Россия, Япония
Внутри этих объединений существуют неформальные союзники \ противники, объединенные \ разделенные пересечением экономических, политических и т.д. интересов и целей. Например, страна А и страна Б являются крупнейшими производителями атомных реакторов, как результат они могут а) заключить взаимовыгодный договор о монополизации данного сектора экономики б) вступить в жесткую конкурентную борьбу за захват этого рынка. О конкретных точках пересечениях интересов будет подробно написано в индивидуальных вводных для представителей стран.
Проблематика
В современном мире не существует стран, не обремененных какими-либо проблемами. Например, проблема иммиграции во Франции, проблема старении населения в Германии, частично, но не до конца решенная проблема перенаселения в Китае, проблема глобального истощения невосполнимых энергоносителей. Возможно, на данный момент покажется, что многие из этих проблем пока не критичны, однако будем исходить из предположения, что в ближайшие 10-30 лет эти, а может какие-то новые, проблемы обострятся до критического состояния.

Возвращаясь к разговору о странах, объединенных общностью экономических интересов, стоит рассмотреть ситуацию, когда у нескольких разных стран, даже имеющих противоречивые экономические или политические интересы, может возникнуть одна и та же глобальная проблема (например, проблема иммиграции из стран третьего мира или проблема глобального загрязнения окружающей среды). В связи с чем возможен сценарий объединения вне рамок существующих коалиций (то есть фактически создания новых формальных или неформальных объединений) для решения данной актуальной проблемы.
Для выхода из актуальных или потенциальных проблемных ситуаций можно использовать как внутренние, так и внешние ресурсы. В первом случае, например, мы имеем страну с ограниченным запасом углеводородов, которая, прогнозируя возможность их исчерпания, начинает развивать иные, например, атомные, источники энергии. В данном случае конечный запас доступных углеводородов является проблемой, а наличие доступных запасов ядерного топлива и перестройка энергетики на их использование – выходом из проблемы. Предположим, что в недалеком будущем начинают заканчиваться и источники ядерного топлива, это новая проблема. Для её решения энергетика должна перестроиться на альтернативные (солнечные, ветровые и прочие) источники энергии, что и будет выходом из данной проблемной ситуации, и т.д. Это был пример, когда внутренняя проблема решается при помощи внутренних ресурсов. В ситуации, когда решении при помощи внутренних ресурсов невозможно, возникает необходимость решения с использованием внешних ресурсов, например: проблема старения населения в стране А, что приводит к сокращению количества рабочей силы. Предположим, что в данной ситуации возможное решение проблемы при помощи демографической политики не сработало. Далее возможно решение проблемы при помощи привлекательной и корректной миграционной политики. Дополнительно предположим, есть страна Б, где есть проблема с перенаселением (что является внутренней проблемой страны Б). Заключение между странами А и Б миграционного договора позволит обоюдно решить проблемы каждой из стран.
Образы жизни
Проблемы стран и конкретные методы их решения формируют определенный новый образ жизни. Например, проблема перенаселения в стране А может быть решена как методом построения плавучих городов в океане, так и созданием трехмерных городов на суше. От выбора того или иного метода решения проблемы зависит то, как изменится образ жизни людей. Первый метод решения проблемы порождает сверхдоступность мира в национальном масштабе, поскольку плавучий город позволяет, например, перемещаться в любую точку мира всем городом. Второй вариант решения проблемы значительно сокращает значимость it-коммуникаций внутри города: при компактном расселении проще встретиться. Не стоит исключать возможность возникновения новых проблем, связанных с переходом к новому образу жизни, а также одновременного развития конкурирующих образов жизни. Например, страна А развивает плавучие города (что предполагает преобладание коллективного образа жизни над индивидуальным), а страна Б разработала бюджетные индивидуальные летательные аппараты, позволяющие вести уединенный образ жизни (преобладание индивидуального над коллективным) и при этом быстро оказываться в любой точке мира.
Конкретика
Каждая из вышеперечисленных стран будет представлена:

- крупный политик (президент \ премьер-министр \ МИД \ МВД)

-  крупный бизнесмен (президент \ генеральный директор \ председатель корпорации)
Кроме того, в структуре блока будут: глава пресс-центра саммитов, встреч и тд., а также представители государственных служб безопасности.

Для получения конкретной роли и функционального наполнения роли необходимо связаться по почте luxen@mail.ru. 
В процессе метаигры представители различных государств будут оказываться в ситуациях, когда они смогут получить карты влияния. С помощью этих карт можно укрепить свою внешнеполитическую позицию, а также вводить свои законопроекты.
Дополнительно к полномочиям политиков блока относится возможность:

- введение новой валюты;
- эмиссии;
- закрытие производств;
- открытие новых производств.
