ПРАВИЛА ПО ТЕРРИТОРИЯМ И МАРКИРОВКЕ. 
Мой корабль с краю, 

ничего не знаю…
Итак, начнем с главного: перемещения между территориями заменяют полеты на флайерах (см. правила по перемещениям). 

Территорией считается зона, расположенная внутри обнесенного веревкой, либо каким-то еще сооружением, контура. Все тенты, навесы, постройки считаются игровыми и могут быть подвергнуты разрушениям, разграблению, реконструкции, взломам, отчуждениям, передаче и прочим посягательствам по игре. 

Территория считается частным владением, если:

- она полностью огорожена и на ней имеется вывеска (название или имя/герб владельца), это касается не только частных, но и муниципальных строений

- она находится не в аварийном по игре состоянии

Если помещение незанято или выставлено на торги/аренду - должна быть соответствующая пометка в банке. Если место вообще никак не отмечено - стало быть, оно свободно. Рекомендация: лучше заручиться поддержкой силовых структур, чтобы кто-то раньше вас не решил, что эта зона - его собственность и не успел наложить на нее лапу. После обноски территории маркерами и произведение там игровых действий по заселению (также см. правила по экономике), она считается собственностью владельца со свеми вытекающими. 

Все операции с недвижимостью ведутся через банк и биржу, реконструкция и переделка - через строительную и дизайнерскую компанию. 

Жилая палатка (в нежилым палаткам и постройкам нижесказанное не относится) считается игровой зоной, но:
- палатки не поджигаются и не сносятся (если что-то происходит снаружи, то, что внутри, остается целым) и не штурмуются.

- в них нельзя копаться (только в разрешения живущего там игрока), но зато можно подслушать, подсмотреть, вытащить оттуда кого-нибудь (но это на свой страх и риск () или подкараулить у входа.

- в случае «взрыва дома» палатка приобретает статус неигровой. Игровые предметы внутри нее из игры выводятся, люди (в зависимости от тяжести повреждений) попадают в медцентр, либо на кладбище. До момента игровой реконструкции такая палатка считается неигровой.

- если вы хотите, чтобы ваша палатка была неигровой полностью - выносите ее в неигровую зону и помечайте это отдельно. В этом случае в ней нельзя будет по игре спрятаться или хранить в ней игровые вещи (например, устраивать склады и тайники). 

- в игровой палатке склад или тайники лучше делать так, чтобы не было необходимости рыться в ваших вещах. В любом случае игровые и пожизненные вещи лучше хранить отдельно. 

- закрытый вход в жилую палатку приравнивается к закрытой двери, которую нельзя взломать - только открыть, имея ключ. 

Основные территории будут обнесены мастерской маркировкой (трос с яркими пометками, специфичными только для внешних ограждений), в котором будут сделаны проходы и смоделированы «посадочные площадки» (небольшие квадраты, обнесенные светоотражающей лентой). Человек, прибывающий в лагерь, не отметившийся на посадочной площадке, считается упавшим со всеми вытекающими. Все, кто имеет свои площадки - озаботьтесь мастерскими метками, чтобы их обнести. С такой площадки будут отдельные выходы уже для «пеших». Таких площадок будет несколько, так что из точки в точку можно будет добраться не только пешком, но и «по верху». 
Маркеров мест (табличек) должно быть несколько, чтобы людям не бегать вокруг, а сразу знать, где они находятся. Так же маркером может служить значок компании или службы. Как они выглядят - можно осведомиться у мастеров (если таковая компания числится в первоисточнике), либо придумать самостоятельно - только сообщайте о своих идеях заранее, чтобы мастера успели уведомить об этом остальных игроков. 

Основных точек на полигоне четыре (имеются в виду крупные зоны с мастерской разметкой, внутри которых будут отдельные стоянки): это Сити, Красные скалы, Университет и космопорт. Если кто-то пожелает ставить усадьбу или еще какой-то объект, находящийся вне указанных зон, просьба вовремя сообщить об этом мастерам и получить свой причитающийся кусочек троса «для внешних ограждений» или сделать его самостоятельно. Более того, в этом случае вам также необходимо сделать маркеры мест (например: «Усадьба Рокотовых» или «Верфи барона фон Клауссена») и обозначить посадочную площадку (в противном случае вы и ваши гости будут неприятно удивлены). Для скоростных перемещений (пассажирские перевозки, спас. служба, гонщики) могут быть построены магистрали по особому запросу. Они будут промаркированы отдельно, также на них будут стоять указатели на направления, так что заблудиться в этом случае сложно. 
Также отдельно будет отмечен морской берег (обнесен толстой синей веревкой с обозначением площадок и портов, либо будет привязан к реальной речке - зависит от полигона. Внутри этого ограждения - неигровая зона, туда можно ходить за водой, вне его - игровая зона, где можно по игре купаться, беситься и пр.). через море можно только летать (см. правила по перемещениям). 

Военные базы, заводы компаний и их склады могут находиться где угодно, но в пределах материка. У военной базы должен быть выстроен контур и четко отмечены ворота и ангар. Усадьбы располагаются, в основном, вдоль побережья, то же касается и отелей, за исключением зала ожидания при космопорте. 

Отели моделируются большими палатками (спальные места) и/или тентами, где проходит игровое действие. Там не обязательно должна быть стойка, но должен быть костерок, возле которого люди могут собираться и общаться. Также у каждого отеля есть площадка для посадки ТС.

Склады, как уже было сказано выше, моделируются тентами, под которыми располагаются контейнеры и прочие вещи, и обносятся тканью, либо сеткой. Можно для этой цели использовать нежилую палатку. 
Внутри основных точек будут также приняты разграничения. Для начала, каждый дом должен быть обнесен и у него должен быть вход и/или посадочная площадка. Наличие неигровых домов (хозяин живет на корабле или в гостинице) не освобождает от необходимости где-то хранить вещи. 

Дома, если это не палатки, обносятся тканью или полиэтиленом (хотя бы для удобства, что народ не лазал сквозь стену, даже мастера, и не видел то, что ему видеть не полагается. Исключение в этом случае составляют рыцари, корсары и некоторые имперцы - см. правила по силе). Стены считаются звуконепроницаемыми, так что не разговаривайте слишком громко. Помните, что все услышанное и увиденное по жизни воспринимается как игровая информация. 

Если в доме несколько комнат, часть из которых закрыта, если в усадьбе либо в офисе или базе несколько построек - все они также обносятся отдельно и имеют свои обозначения. Если двери запираются - моделируйте замки (механические моделируются обычным замком, электронные - любой сломанной техникой, типа старого калькулятора или чего-то подобного, которые привязываются к стенке постройки. Если замок отвалился сам - дверь считается автоматически разблокированной). Если замок открывается карточкой - с обратной стороны его нужно прикрепить ее эмблему или код. Помните, что в Либерти практически не существует замков, которые нельзя взломать, а шпане и ворам тоже надо на чем-то тренироваться. Если замок кодовый - также сообщите длину и сложность кода мастерам, ибо для качества взлома это потребуется: не каждый вор сможет его открыть. 
Сейфы, тайники и пр. прежде всего необходимо замаскировать, но не прятать в неигровую зону. Каждый сейф или тайник также должен иметь замок. Чем хитрее вы его изобретете - тем надежнее будут храниться ваши ценности, только не забудьте об этом известить мастеров. Замок в этом случае должен располагаться на импровизированной дверце. 

Выстрел из имперского излучателя (в случае если ваш сейф не из той же брони - тогда толь взрыворез поможет) замок не выдерживает (хотя придется потратить время на вскрывание), а броня на выдерживает трех попаданий (см. правила по оружию). Также замок можно вырезать имперским клинком (но здесь возможны варианты: 1) надо четко знать систему замка - либо придется просто срезать его по дверце, да еще и полностью, 2) не всякий имперец согласится портить клинок о такую ерунду, 3) не всякий клинок не всякому замку подойдет). 

Потайные ходы (особенно это касается трущоб и баз) провешиваются веревкой с соответствующей меткой и, по возможности, маскируются по жизни, чтобы не сразу нашли. Также такие ходы имеют свою систему защиты и сигнализации, чем владельцам следует озаботиться до игры и проинформировать мастеров. 

Сигнализация разрешена любая, ровно как и ловушки, если они отвечают технике безопасности (см. боевые правила и правила по технике). Не сработавшая по жизни ловушка считается не сработавшей по игре, не важно что послужило причиной: «дырки в ПО» еще никто не отменял. 
Господа содержатели тайных баз и спецобъектов! Не забывайте о постановке фейс- и ксив-контроля! Иначе как вам будут заявляться нежелательные гости… 

Вторые этажи и подвалы моделируются лишь в тех местах, где есть четкие постройки и на второй этаж или в подвал можно забраться по жизни. Более того, все данные постройки должны быть безопасны, а сходы иметь лестницы. 
Теперь кратко о местах, которые привязаны к основным точкам, в порядке общей очереди. Начнем с космопорта.

Итак. В первую очередь это - техмастерские и посадочные площадки. А также склады, зал ожидания. Все данные помещения обносятся отдельно и помечаются своими маркерами. В зале ожидания должен быть хотя бы тент, чтобы людям было где укрыться в случае налетов или дождя. Техмастерские могут ограничиться палатками, но у каждой из них должна быть ремонтная площадка и полог, где хранятся игровые вещи, инструменты и где, собственно, проходит игровое действие. 

Диспетчерская. Чуть ли не самое важное место в порту. Это самая высокая точка, она осуществляет навигацию не только в космопорту, но и по всему городу. Можно сказать, «стратегический объект». Люди, находящие там, координируют транспортные потоки. Без них никто не сможет не то что прилететь или улететь, но и просто перемещаться по планете, если их ТС не обладают персональной системой навигации (как гравилеты фирмы «вайнис» или имперский мец-флайер). 
Диспетчерская должна иметь антенну, которую издали будет видно, но которая не будет падать самостоятельно от ветра (отсутствующая антенна означает пропавшую навигацию, в этом случае все остаются там, где их застала такая весть, покуда их не спасут или не запустят вышку снова) и пульт, а также данные, где фиксируются перемещения всех и всюду. Информация является игровой и прятать ее бессмысленно. Вышка обносится отдельно, располагается вдали от потоков движения. Вход в нее - только по пропускам или спецдопуску. 

Бары. Из может быть от одного до нескольких штук, все должны иметь вывески и четкий вход (а также, по возможности, обозначения окна, через которое будут выкидывать недовольных (). Обязательно имеет бар свободных пилотов «Крылья отечества», где не только подают выпивку, но имеется комната для бильярда и обсуждения дел. Отдельно обносится зал и стойка, отдельно - задние комнаты, куда проход только через стойку (в варианте через труп бармена, если вы успеете его обеспечиться раньше, чем ту же процедуру проделают с вами). Вип-кабин в космопортовых барах нет, здесь - все свои. В дальнюю комнату удаляются лишь в тех случаях, когда хотят тишины: в основном баре слишком шумно.
Площадки для кораблей. В первую очередь это важно свободным торговцам и контрабандистам, которым где-то нужно прятать товар, встречаться с клиентами и пр. можно, конечно, снять склад, если у вас достаточно средств, но есть риск, что склад обнаружат и «обшмонают» воры или, что еще хуже, полиция. Также это может быть важно для свободных пилотов, ибо они предпочитают жить на корабле, а не в гостинце (в этом случае палатка обносится конструкцией, внешне напоминающей корпус корабля). 

Корабли на площадках моделируются каркасом с натянутой сверху тканью, либо собираются из фанеры, тента, дерева и пр. - на ваше усмотрение, главное - чтобы он был на оный корабль похож хотя бы отдаленно. 

Свалка. Неотъемлемая часть космопорта. Здесь валяются запчасти, части кораблей, прочий мусор. Отдельно она не обносится, моделируется буреломом и кусками коробок и пр. неопасным строительным мусором, в котором можно лазать и прятаться (после игры весь его рекомендуется уничтожить или вывезти). Там обитают шпанята, мелкие воры, прячут свое добро контрабандисты, туда частенько заходят желающие найти что-то ценное. Стоит разве что помнить, что на территории свалки живут опасные для человека создания и хождение туда (даже для тех, кто знает дорогу) - на свой страх и риск. Свалка не может увеличиваться размерах (после начала игры - разве что приволокут старый корабль и флайер), но может пополняться. Существа, которые там обитают (нечеловеческие) не могут покидать пределы свалки, а люди должны знать четко свои тропы и иметь средства защиты от тварей. 
Университет и Красные скалы. Это два учебных заведения. Оба имеют выход к морю (университет расположен на отдельном материке, а Пилотские курсы им. Джэнсона Баттона занимают несколько островов). Разница между ними в масштабности (Университет не в пример больше), административных особенностях (для начала курсы частные, содержат их имперские военные, там же они и живут), программе и внутреннем распорядке.
Так или иначе и те, и другие должны иметь жилой сектор (четко обозначенное общежитие, где будут жить, работать и гулять студенты и преподаватели) и учебный сектор (аудитории, лаборатории, библиотека). Они моделируются отдельно, каждый помечается своим значком. Оба также имеют посадочную площадку для ТС (на курсах их две небольших, одна - возле административного корпуса - для гостей, другая - возле жилого сектора - для сотрудников и курсантов). Все корпуса должны иметь тенты и четко выраженные стены, а также, по возможности, удобные сидячие места. 
Помимо этого Красные скалы - это частное поместье, принадлежащее семье Хэмелтон. У них есть своя диспетчерская, своя спасательная служба и своя независимая система навигации и связи. Моделируются они так же, как и аналогичные службы в других местах. Каждый остров обносится отдельно, перемещение между ними - по специально маркированным коридорам… либо вплавь.( 

На центральном острове - дом Хэмелтонов, административный корпус (место, куда прибывают гости, приходят записываться курсанты, доставляются грузы и пр.). здесь обитают два самых главных человека на курсах - директор и ее заместитель. Здесь же расположена диспетчерская. Здесь же расположен пункт охраны. И корпуса, и дом должны также иметь стены, за которыми реально укрыться, или хотя бы крышу над головой. Все гости имеют доступ только на этот остров, на остальные - лишь с преподавательским или студенческим допуском.
Второй остров - тренировочная база. Здесь учебный корпус и тренировочная площадка (для спортивных занятий и десантной подготовки). Все площадки обносятся веревкой и на них делаются пометки. Также имеется в наличии полоса препятствий и ринг для фехтовальных тренировок. Здесь же располагаются лаборатории и местный медцентр. Здесь же находится площадь построений - ровное место с флагштоком. 
Третий остров жилой. Здесь располагаются палатки (общежитие), здесь же расположен развлекательный центр, где можно поиграть в различные игры, перекусить, послушать музыку и заняться любимым делом (все клубы и по интересам, мастерские и пр. будут также ставиться отдельно, в зависимости от наличия желающих), библиотека и музей. 
Четвертый остров - это школа. Также на нем расположены склады (на недоступной для детей части) и учебный корпус для преподавателей (повышение квалификации, спецкурсы для имперцев). 
На территории Университета обязательно должна быть система указателей (из-за слишком большой удаленности и масштабности заведения) по корпусам, лабораториям, развлекательным центрам и т.д. желательно, чтобы указатели были не в единственном экземпляре. 
Отдельно маркируются учебные корпуса, согласно специализации, к ним же обносится место под лаборатории (особенно это требуется техническому, биологическому и археологическому факультетам). Вход в лабораторию имеют только преподаватели и студенты, либо тот, кто имеет карточку спецдопуска. 
В самом центре, на площади, расположен административный корпус, где проходят зачисления, крупные мероприятия (в частности, балы и приемы), здесь же расположены самые большие семинарские аудитории, здесь же заседает ректор. возле здания находится центральная библиотека и архив университета, а над ним - кафе «Веранда» (последнее моделируется по желанию), а дальше - музей исторический и музей естественных наук (моделируется по факту наличия экспонатов), более того - все ценные помещения запечатываются и имеют замки, ключи от которых есть у деканов факультетов или у ректора. 
Отдельно расположен спортивный комплекс и развлекательный комплекс (они не сильно отличаются от своих аналогов на курсах, разве что масштабы побольше). В Университете есть также своя медцасть, но с имперским аналогом она в сравнение не идет. 
Также в Университете есть свой квартал трущоб, где живут бедные студенты, и куда ходить без риска для жизни и имущества нереально. 

Сити - это самая большая игровая площадка, внутри которой расположено множество средних, которые не обязательно будут в прямой видимости друг друга. Сити обносится целиком и отдельно. Только одним краем он выходит к побережью (там поворот на Университет или на Красные скалы), с другой стороны к нему почти примыкает космопорт, с третьей - трущобы. Вокруг всего этого скопления поселений расположен частный сектор, где находятся отдельные дома и усадьбы. Внутри Сити есть несколько посадочных площадок и, более того, в него существует несколько входов, в отличие от прочих мест дислокации. Внутри Сити поделен на районы (большинство из них жилые и делятся как по сторонам света, так и по степени спокойности: самый спокойный - восточный (район среднего и выше среднего класса, как раз на границе с ним, трущобами и центром расположен ресторан «У фонаря»), далее - южный, район «ВИП», далее - западный, северный и портовый - самый бедный и неблагоприятный из всех), центральная часть нежилая, там располагаются офисы, административные здания и пр. 
Жилые районы маркируются целиком, с вывесками и указателями, а внутри могут быть обнесены как отдельные жилые помещения. В них, как правило, ничего, кроме жилых домов, школ, магазинов и баров нет… впрочем, ничто не мешает там организовывать подпольные рынки сбыта и явочные квартиры для всяческий организаций, в т.ч. и террористических.  
Корпоративный сектор располагается в центральной части Сити. Это штаб-квартиры корпораций и более мелких фирм, их склады и, частично, заводские помещения. Он сильно смещен по территориальному расположению в сторону здания совета. Этот район отдельно не огораживается, отмечаются только территории, принадлежащие корпорациям. Они обязательно должны иметь вывески, четкую разметку (в частности, деление на офисную, складскую и, скажем, открытую и закрытую части, чтобы кто попало не забредал в секретные лаборатории и не отвлекал от размышлений аналитический отдел). Корпорации и фирмы могут быть реально существовавшие в первоисточнике (они все указаны в стартовой ситуации), так и любые другие - главное, четко обосновать, чем компания занимается (далее см. правила по экономике). Единственная корпорация, не имеющая полностью официального представительства в Либерти - это «Ай-ти», ее офис замаскирован под другие фирмы, и знают о его местонахождении далеко не все (к тому же, данная компания держит свои научные и технические лаборатории в закрытой части города).
Биржа и банк. Также важная экономическая и политическая единица. С помощью этих строений осуществляются все денежно-торговые отношения на игре в т.ч. и прием на работу новых сотрудников. Здание биржи и банка - единой, просто с разными входами. Биржа должна иметь приемную и зал для голосования (помимо тента и веревки неплохо было бы отделить еще подобие «кабинок» для клиентов), а банк - фойе и хранилище. Граждане банкиры, помните: его тоже могут взломать и ограбить! Так что обеспечьте замки и охрану. Это частично мастерская локация (скорее всего, владельцем банка будет Александэр фон Клауссен), но никто не отменяет ее игрового значения (далее см. правила по экономике).
Гостиница «Интергалактик». Фактически, это аналог палаточного городка, где палатко-место - отдельный номер. Возможные варианты ВИП. Также у гостиницы обязательно должна быть территория для отдыха и посадочная площадка, бар и развлекательный центр - не обязательны, но желательны. Расположение гостиницы - по желанию владельца и наличию места, самое главное - чтобы она не стояла на отшибе, а как можно ближе либо к условному побережью, либо к административно-историческому центру. 
Полицейский участок. Расположен в центре Сити, чтобы удобно было добираться от него в любую точку. К нему примыкает КПЗ (не обязательно внешне большой, но хорошо охраняемый, вместительный объект, в котором желательно помимо охраны иметь еще несколько дверей с хорошими замками () и площадка. Если будет ОМОН - тогда еще помещение для него. В здании должна быть отдельно огороженная следственная лаборатория и архив. Кабинеты офицеров - по желанию, но все они обносятся отдельно (более того, позволяют некоторые ценные улики хранить на рабочем месте, создавая соблазн для коррумпированных элементов). Разумеется, все двери должны хорошо закрываться (см. правила по технике) и опечатываться. 
Военная часть (расположена ближе к космопорту). Это здание включается в себя штаб, площадки для кораблей, академию и научный центр. Располагается на границе Сити, примерно между ним, свалкой, складами и космопортом, напротив гражданского терминала. Внутреннее расположений академии и научного центра - сходны с их аналогом на пилотский имперский курсах. Военная и штабная часть представляет из себя набор кабинетов и конференц-зал, где, по желанию, можно установить проектор. Разумеется, едва ли стоит уточнять, что база - закрытый объект и наружу торчат только три вещи: навигационный пост с локаторами и антеннами, «официальный вход» с кучей систем слежения и ствол ионной планетарной пушки еще имперского производства (в большинстве случаем зачехленный (). Так что весь комплекс желательно замаскировать (можно использовать маскировочную сетку и прочее псевдо-военное снаряжение). Главное только укажите заранее мастерам, где вы будете стоять, чтобы они вас не потеряли случайно… Более того, любая маскировка обязывает вести себя не менее тихо и по минимуму заметно, так что придется не только прятаться, но и делать так, чтобы вас не слышал весь полигон, когда вы в утром устраиваете строевой смотр. Военная база - один из немногих объектов, который не имеет маркировки, кроме маркировки ВКС!
Медцентр и спасательная служба (расположены на самом дальнем конце Сити, за него игровых стоянок уже нет). Это место, где живут ангелы-хранители: имперские медики и спасатели. У него есть амбулаторная часть, куда заглядывают те, кто еще в состоянии передвигаться самостоятельно, и стационарная. Разумеется, они должны быть разделены (например, чтобы тихие психи не пугали буйных (). К стационарной части также примыкают лаборатории с редким и ценным оборудованием, в т.ч. и научно-исследовательским, где производятся сложнейшие операции и т.п. Так же на территории находится стоянка и парк для прогулок. С другой стороны к медцентру примыкает, как это не прискорбно, крематорий и стена памяти, куда можно прийти помянуть своих близких (будет моделироваться стенкой с табличками и, возможно, даже памятными надписями и фотографиями почивших персонажей). Палаты можно заменить палатками, а вот лаборатории придется строить отдельно (возможно просто накрытие тентами, либо постановка шатра - главное, чтобы ни вам, ни клиентам не было неудобно и оборудование не промокло в случае нежданного дождичка и не перегрелось, а бумаги, скажем, не отсырели ночью). Более того, учитывая особенности здания, размеры его не ограничены: главное комфорт… ну, и чтобы он не оказался по размерам больше всего Сити. (
Совет и дипломатический сектор. Небольшое здание в исторической части - совет. Оно обычно состоит из приемной и зала заседаний. Он полностью нежилой, так что можно обойтись всего лишь построением навеса (правда, учтите, что заседания могут длиться долго, более того - там же проходят переговоры торговой палаты и проведение встреч с дипломатами, так что придется обеспечить себя хотя бы минимальным комфортом) и мест для сидения. В импровизированном фойе должно быть хотя бы место для секретаря, где он будет принимать запросы и отвечать всем подряд на разной степени нудности и важности вопросы. Более того, внешне здание совета должно хоть как-то отличаться от всех остальных - помимо таблички-указателя (хотя бы чуть более внушительно). 

К зданию совета примыкают здания посольств - это уже вполне жилой сектор, который при этом пользуется дипломатическим суверенитетом (т.е. территория посольства считается территорией, подконтрольной стране-совещателю). Таких посольств на территории Либерти три: имперское, федератское и рейнское. Также к посольствам могут примыкать представительства торговых палат разных государств, но они не должны иметь общей территории, хотя бы потому что на торговые представительства права суверенитета не распространяется и дипломатическим иммунитетом они могут обладать только по отдельной договоренности с правительством. Каждое из посольств должно иметь свою табличку с «реквизитами» (по возможности на двух языках, особенно это касается Империи) и нести флаг государства, которое представляет. Внутрь посольства имеют доступ только некоторые официальные лица и граждане данного государства. 

Совет благородных. Во многом сход с советом Либерти, разве что гораздо более пышное и преисполненное роскоши здание. Там обязательно должен быть холл (или лобби) и салон (для танцев, разговоров, прослушивания музыки под дорогую выпивку и т.п.). более того, он также находится на отшибе, ближе к частным поместьям, так что содержит свою площадку и даже ангар. 
Здание федеральной полиции и СБ. Здание, расположено в прямой видимости от военной базы, но, в отличие от последней, вполне официальное и открытое (по крайней мере, общий его этаж, где принимают вызовы и жалобы). Обязательно должно иметь аналог подземной части (или просто скрытую часть) для тренировочной базы, лабораторий и стоянок, а также свои места задержания. В отличие от полиции, где можно, теоретически, обладая должными полномочиями, попасть практически куда угодно, данная структура автономна и никому не подчиняется. Доступ на ее территорию имеют только некоторые офицеры полиции, ВКС и агенты СБ (правда, не обязательно штатные). На входе необходим хоть какой-то фейс-контроль. 
Ресторан «У фонаря». Едально-питейное заведение, известное на все Либерти. Оно имеет несколько уровней (залов), ВИП-кабины и даже несколько запасных выходов, о которых известно только бармену и некоторым постоянным клиентам (все эти двери и ходы необходимо отдельно промаркировать). 
Залы обносятся каждый отдельно, более того, они должны иметь стены и двери, которые не просматриваются! Более того, желательно чтобы стены были крепкими (по законам разборки в ресторане запрещены, но никто не говорил, что все следуют законам). Для той же цели на наружной стене требуется обозначать хотя бы одно окно, через которое будут «выносить» особо рьяных клиентов. В ресторане также должна быть стойка с прейскурантом, отделенная от остального помещения и выводящая, в частности, на кухню, куда имеет доступ официально только персонал (ну, и те, кого они пожелают туда пустить). Также ресторан должен иметь вывеску и вполне реально существующий фонарь у входа, который и будет служить ориентиром. Согласно первоисточнику и возможности выхода в разные части города, локализация ресторана четко определена: на стыке трех районов (один из них - городские трущобы). Наличие камина в залах не так критично (просто оно удобно из соображений обогрева), но столики быть должны (особо желающие могут сделать даже барные табуреты), а также желательно освещение на оных (хотя бы в виде свечек), ибо помимо поедания пищи, люди здесь будут и заниматься бумажной работой, и считать деньги и крутить прочие темные делишки. 
Магазины и мастерские. Могут иметь жилые помещения, а могут - и нет. Тем не менее каждая такая часть (не важно, чем они заняты) должна иметь рабочую территорию (помещение для работы или торговый зал). Мастерская может быть совмещенная с магазином (т.е. только что произведенный товар можно выставить в качестве рекламы или даже реализовывать - например, технические новинки, пошив одежды, изготовление эмблем и пр.), но это их не в кое случае нельзя совмещать (исключение составляет ателье, где торговый зал может быть одновременно и рабочим - только в этом случае нужна хотя бы одна закрытая примерочная кабина (). Наличие непрозрачных стен желательно, но можно обойтись и пленкой. Также необходимы вывески с названиями и именами владельцев. 

Возможно также наличие звукозаписывающей студии, если кто-то пожелает заниматься организацией концертов, записями и их распространением. Такое заведение, впрочем, можно совместить с музыкальным клубом или университетским развлекательным центром. 
Школа и прочие учебно-воспитательные заведения располагаются в жилых районах. Они различаются по направленности (школа, спец-колледж, проф-тех), по степени платности (частная или муниципальная), месту расположения и т.п. при таких заведениях также существуют приюты. Если эта школа с возможностью проживания - она должна иметь отдельный жилой корпус и столовую (скорее всего, она будет снабжаться с мастерского стола), если нет - достаточно огороженных и снабженных крышей и стенами классов (по желанию, можно даже устроить развлекательный центр или библиотеку), а также - площадки для игр и занятий спортом (можно ограничиться одной, но большой). Помните, что дети - существа очень шустрые, и если у помещения не будет четко выраженных стен - вы быстро можете их растерять. В нормальное-то время загнать малыша учиться - проблема, а на полигоне, где столько всего интересного помимо даже самых интересных уроков и экскурсий - вдвойне. На территории школы также желательно обозначить преподавательский сектор, где взрослые и директор будут принимать родителей, спонсоров и отдыхать от воспитанников… ну, и разумеется, следует озаботиться тем, чтобы чада туда не лазали. Учитывая количество бегающий по полигону детей, школа будет одним из самых востребованных, но в то же время одним из самых неблагодарных мест работы (, хотя это не повод отказываться… 
В заведениях для более старших ребят возможно создание учебных лабораторий и тренировочных баз. 
Техническая служба и стоянки ТС. Стоянки транспортных средств и магистрали - чуть ли не самая существенная часть любого района. Они должны быть особым образом огорожены (яркая полосатая лента или шнур со светоотражателем) и иметь четко указанных выход а город. Прибытие в какой-либо пункт, минуя стоянку, невозможно. При попытке его совершить - дорога одна в медцентр или мертвятник, в зависимости от полученных травм. Возле некоторых таких стоянок могут быть огороженные площадки службы техподдержки. Они занимаются тем, что, в частности, помогают спас-службе выковырять энтузиастов из тех щелей, куда те проваливаются вместе с ТС, а также содержанием оных ТС и их обслуживанием. Туда можно обратиться, если у вас какие-либо сомнения в работе техники (причем не только двигательной, но и любой другой - бытовой, например). Они все несут знак Единой службы технической поддержки Либерти-прайм. Как правило, в Сити располагаются их офисы, а специалисты прибывают по вызову. 
Бары, развлекательные и игровые центры. Этого добра в Сити всегда было много. Они мало чем отличаются от подобных же заведений в Университете или при космопорте. Разумеется, у всех должны быть вывески снаружи и освещение - внутри. Все они должны быть отдельно огорожены, даже если и стоят единой улицей. Бары должны иметь стойку и общий зал (кабинеты не обязательны), при этом желательно нормальные места для сидения, либо пития стоя. Антураж - на усмотрение владельца и полностью на его совести. Все заведения без исключения (особенно «заведения сомнительной репутации») не могут иметь прозрачные стены! В игровых центрах помимо кассового аппарата необходимы огороженные залы с игорными столами (многолетний опыт показывает, что нет ничего хуже, чем рулетка на земле и покер на коленке). Любое заведение подобного рода должно быть похоже на свой аналог в реальной жизни, иначе люди не будут знать, зачем они пришли. 
Клубы. Отличаются от вышеперечисленного тем, что являются закрытыми или полузакрытыми заведениями с членством и карточками допуска. Более того, они могут совмещать в себе несколько различных функций (например, бар с танцплощадкой). В клубах есть фейс- и документ-понтроль, чего нет в простых развлекательных заведениях. Там должно быть помещение для охраны и офисной части (правда, не обязательно большое). В рок-клубе просто необходима сцена, где могут себя проявить молодые и не слишком музыканты. По большей части, во всех клубах можно перекусить, пообщаться с друзьями и перекинуться в картишки (последнее исключено в музыкальных и спортивных клубах), в спортклубах возможен выкуп абонемента, заменяющего во многом членскую карточку (см. правила по экономике). В спортивных заведениях необходимо наличие спортивных площадок и мест для отдыха после тренировок. Более того, у каждого клуба есть не только своя эмблема, но и устав и даже некоторые юридические привилегии в отношении простых баров или развлекательных комплексов. Возможно также наличие детского клуба, по желанию устроителей (отличается он отсутствием азартных игр и продажи спиртных напитков (). 
Редакция СМИ и канала новостей. Как такового здания не имеет: просто держит офис при распределительной базе нейросети. Туда приходят журналисты за «боевыми заданиями», туда они приносят готовые статьи и там же выходят новостные программы и ежедневные издания. Заметим, «желтая пресса» к официальным СМИ не относится и ее всячески притесняют остальные блюстители закона за тот маразм, которых они у себя публикуют. Так что если вы хотите быть желтой прессой - придется скрываться. Официальные редакции СМИ держат свою вывеску там, где располагается их типография. Там можно должно быть подобие редакции, но не обязательно постоянной (т.е. постоянно сидеть там никто не обязывает - главное, чтобы было ясно, что оно есть). 
О трущобах скажем отдельно. Эта зона не является частью Сити, хотя к нему примыкает со стороны жилых кварталов и ресторана «У фонаря». Это официально закрытая часть города, где, опять же официально, никто не живет. Это место, где обитают политические преступники, где держат свои тренировочные базы пираты и свои склады - контрабандисты. Туда же захаживают так или иначе по тому или иному делу все обитатели Либерти и его гости (нелегально, разумеется, если они не являются офицерами полиции или СБ). построек, как таковых, там нет (за исключением бара революционеров - «Старое колесо», его не обязательно ставить как бар, но костер и тент там быть должен), но это не просто груда мусора, а зона, где реально можно спрятаться, причем довольно большой компанией. 
Все строения должны быть замаскированы, в особенности - входы в них (если учесть тот факт, что по первоисточнику большая часть тамошнего населения живет под землей). Но там должно быть можно укрыться и, по возможности, чтобы еще не было видно палатки. Для маскировки можно использовать масксетку, нейтрального цвета ткань или полигонный мусор (веточки, палочки, листья). То же относится и к контрабандистским «нычкам». Также должны быть отдельно оборудованные стрелковые точки, места сокрытия патрулей и опорные пункты, в частности - баррикады (последние должны быстро собираться и разбираться). Тренировочные лагеря, бункеры и территории заводов должны иметь стены, которые реально разрушить по жизни, либо через них перелезть без риска сломать себе что-нибудь по жизни (см. дальше боевые правила). В трущобах не дома, а улицы протягиваются веревками (например, обносится квартал), чтобы люди не ходили сквозь стену, а также потому, что на улицах можно было собрать заграждение или натянуть минную растяжку, коих там по факту было в количестве (далее см. боевые правила). 

Трущобы также делятся на жилой сектор (там обитают революционеры и шпана) и сектор «столкновения интересов», где живут пираты, контрабандисты, бандиты, где проходят бои и т.п. четко выраженной границы там нет, но это не значит, что ее нет совсем. 
