Брифинг: Мы прибываем в зону крушения корабля “Нормандия”. По нашим данным этот корабль перевозил какой-то очень ценный груз, и нам бы очень хотелось узнать – что же это. Ваша задача – спуститься на планету и принести груз. Или собрать как можно больше информации о том, что же там было. Ну, на крайний случай тащите все – что плохо лежит. 
Мы должны сделать это быстро и свалить отсюда потому, что сюда уже летит спасательная команда, и, поверьте мне, Капитан, нам очень не хочется с ней встречаться. К тому же, я думаю, что нас ждут и другие “мусорщики”, а посему, будьте осторожны и не стесняйтесь в средствах. Удачи вам, Капитан.
Дополнительно: так же это может быть лут лаборатории и любая иная катастрофа\свалка, какая вам будет удобна.
Время:  3 + рандом.
Рандом: после последнего хода кидается д20 и новый ход начинается - 1ый на 6+, 2ой – 11+, 3ий – 16+.
Победа: Набрать наибольшее количество VP.
Дополнительные Правила:
1) Расстановка. До расстановки войск в центр карты ставится 1 маркер основной цели.
Кроме этого, относительно центрального маркера скатерятся 8 маркеров вторичной цели. Маркеры вторичной цели скатерятся относительно центра по нормальному шаблону (2 * на последнюю цифру кубика, минимум 5 дюймов, маркеры не могут падать ближе 3х дюймов друг к другу). Направление шаблона поворачивается на 45 градусов при каждом следующем маркере.
Вторичные цели отмечаются камуфляжными маркерами.
После лейтенантского броска и определения деплоя и инициативы, делается бросок на тип основной цели.
Шаттл. Эвакуационная зона, отмечается  шаблоном, прилегающим к своей границе стола.

2) Основная цель. После 1ой попытки взаимодействия с основной целью, происходит активация защиты оной (сделайте бросок по таблице “Защита основной цели” и примените последствия). Можно попытаться определить тип защиты заранее, сделав проверку Дисковера с модификатором -6.
Дисковер целей можно делать больше 1 раза за ход.
3) Вторичные цели. Отмечены камуфляжными маркерами на карте. Расставляются дисперсией до начала игры (см. Выше). При приближении – автоматически превращается в заданный объект (случайным образом по таблице “Вторичные цели”). Можно попытаться определить тип цели заранее, сделав проверку Дисковера с модификатором -6.
Дисковер целей можно делать больше 1 раза за ход.
4) Предметы.
Малый предмет. Любая миниатюра может нести до 2х малых предметов. 1 малый предмет не дает пенальти, 2 малых предмета считаются большим и дают соответствующие пенальти (половинный мув и -3 на додж). 
Серванты могут нести только 1 мелкий объект и считают его как большой.
Большой предмет. Миниатюра может нести 1 большой предмет, при этом получая соответствующие пенальти (половинный мув и -3 на додж).
Хрупкий. Когда цель, несущая данный предмет, получает попадание, она делает дополнительный бросок РН, или предмет уничтожается. Если цель накрывается шаблоном, то   РН-3. Если лежащий ништяк накрывается шаблоном – он уничтожен.
Опасный.  Когда цель, несущая данный предмет, получает попадание, она делает дополнительный бросок РН, или предмет уничтожается. Когда предмет уничтожается, то на нем центрируется круглый шаблон, наносящий всем определенный урон. При падении предмет ломается на 11+.
Данные. см. Хакеры и данные.
Любой предмет может быть оставлен как шортМувСкил. По ходу движения миниатюры так, чтобы он прилегал к базе.
Ремоты и таги могут нести до 2х больших предметов.
Багаж может нести любое количество предметов.
Уничтоженный Багаж оставляет все ништяки в бтб со своей базой и приносит +0.5 к ВП противника.
5) Вражеский варгир. 
СВЦ противника может быть случено с анконшес\дед миниатюры и принесет вам количество ВП, равное своей стоимости.
СВЦ > 0.5 считается большим предметом.
6) Хакеры и данные.
Объект, содержащий информацию, может быть взломан и передан в штаб хакером непосредственно на поле боя. Для этого объект должен находиться у хакера или у репитера и хакер должен пройти проверку Хака по БТС -9. За это команда хакера получает указанное в объекте количество ВП. (противник так же может получить данные ВП).
Объект с информацией может быть уничтожен хак\РН атакой по -6 модификатору.
7) Челендж.*Будет введено в следующей версии*
8) Ретрит.
В начале своего хода, любой игрок может объявить ретрит. Из ретрита нельзя выйти. Ретрит действует по всем правилам.
9) Ништяки. Любой ништяк, доставленный в зону шаттла – приносит свою стоимость в ВП. Если, по окончанию игры модель несет ништяк, то игрок получает половину ВП ништяка (если в описании ништяка не указано иное). Модель, которая убежала с ништяком приносит полную стоимость ништяка.
10) Подсчет победных очков:  
В конце игры все миниатюры делают первый мув в сторону своей деплойЗоны.

-Все эвакуированные ништяки приносят полную стоимость.

-Все ништяки поднятые своими моделями приносят половинную стоимость.

-Наличие в армии ТАГа дает -0.5ВП стороне с тагом.
-Наличие любого количества не закамуфлированных миниатюр далее 6 дюймов от своего края стола дает -0.5ВП.

-Каждый труп\анконшес свыше 3 (т.е. начиная с 4ого трупа) и далее 6 дюймов от своего края стола дает -0.5 ВП за каждое тело.
Основные цели: 
-ништяк обыкновенный. Большой. 4ВП. 
-Доктор Зог. Большой. Хрупкий. 5ВП.
- Кусок компа. Большой. Данные. 5 ВП. Хак приностит 2ВП. Не может быть уничтожен хаком.
-Сфера фантасмагории. Малый. Опасный (20 шок). 4ВП
-Прототип. Большой. Опасный (17 фаер). Инженер может не кидать проверку опасности, когда несет его. 5.5ВП.
Защита основной цели: 
-ОЧЕНЬ злобный вирус. После взаимодействия с целью начинает задействовать антихакинг протокол между раундами (в конце хода игрока) на случайного хакера стороны, которая взаимодействовала с ништяком (ФтФ/нормал бросок с 15 вип, 0 бтс). Имеет 2 жизни. Хакер может целенаправленно применять антихакингПротокол как ЛонгСкил (вирус реагирует АРО, хакеры противника не могут делать ДефенсХак на этот приказ). Если у стороны больше не осталось хаверов, то начинает подавлять связь, что дает -1 к пулу приказов. 
-мясорубка (монофиламентное поле). После активации размещает вокруг цели малый шаблон монофиломентного поля. Если дисковер был заранее, то работает по правилам мины, и реагирует на любую модель.
-нестабильный образец. Большой. Опасный (15 плазма). Постановщик Помех
-фэйк. Основная цель как бы та же, но приносит  на 3 ВП меньше. “Это же какая-то хрень!!!”
-активная защита. Контейнер оборудован дополнительной защитой. Бот. 2 структуры, пистолет, 10БС. Атакует всех в контроле или тех, кто в него стреляет, если груз на земле. Либо, если контейнер переносят, стреляет и попадает в несущего без броска (только проверяется броня). 0.5СВЦ. Всегда в укрытии (ковре). При атаке бота шаблонами и Эксп амуницией, есть шанс повредить груз. Хрупкий по РН 10. При провале 11-15 – груз поврежден и несет -2 ВП. Может быть отключен майнсвипером.
-аварийный маяк. При активации начинает передавать точные координаты цели. Следующий ход становится последним (если это и так уже не последний ход).
-Постановщик помех. Минька теряет приказ, становится irregular, impetuous (retreat). Не может брать приказы из пула, не может быть в link team. Не может делать Hack и Forward Observe. Теряет способности G:Servant, G:Synchronized и G:Jumper. Получает +6 к броскам на защиту от хакеров.  Инженер может отключить эту хрень.
-Не защищен. Может это не то, что мы ищем? -1 ВП.
Вторичные цели:
-мина
-малый ништяк 0.5 ВП.
-запчасти. Большой. 1 вп. Можно использовать на +3 к ремонту.
-датачип. 0.5 Вп.
-большой ништяк. 1 ВП.
-неведомый образец. Большой. Постановщик помех. 1.5ВП
-пострадавший. Большой. Хрупкий. 2вп при эвакуации или 1 вп, при оказании 1ой помощи.
Прочие события: (ждите наших следующих релизов!)
ВАРИАНТ 1:

	Основная цель:

	1-4
	Ништяк обыкновенный (Большой. 4ВП.)

	5-7
	Доктор Зог (Большой. Хрупкий. 5ВП.)

	8-11
	Кусок компа (. Большой. Данные. 5 ВП (при хаке 2вп сразу.)

	12-15
	Сфера фантасмагории(Малый. Опасный 20 шок. 4ВП)

	16-20
	Прототип (Большой. Опасный 17 фаер. Доп правило. 5.5ВП.)


	Защита основной цели:

	1-4
	Вирус (событие)

	5-6
	Мясорубка(монофиламентное поле).

	7-9
	нестабильный образец(Большой. Опасный 15 плазма. Постановщик Помех)

	10-13
	Фэйк (-3 ВП)

	14
	активная защита (событие)

	15-16
	аварийный маяк(событие)

	17
	Постановщик помех(событие)

	18-20
	Не защищен (-1 ВП.)


	Вторичные цели:

	1
	Монофиламентная мина

	2
	Антиперсональная мина

	3
	Молот зари

	4
	Монофиломентное поле

	5-8
	Малый ништяк (0.5 ВП.)

	9-10
	Запчасти(Большой. 1 вп. Можно использовать на +3 к ремонту.)

	11-12
	Датачип(0.5 Вп.)

	13-15
	Большой ништяк(1 ВП.)

	16-17
	Неведомый образец (Большой. Постановщик помех. 1.5ВП)

	18-20
	Пострадавший (Большой. Хрупкий. 2вп при эвакуации или 1 вп, при оказании 1ой помощи сразу.)


