Общая информация

История: инцидент в Нигарока (события игры "Черный лед", которые происходили год назад)

Официальной точки зрения на произошедшее в ресторане "Пьяная лошадь" год назад не существует, данные предоставленные участниками инцидента – корпорациями "InterstellarNet", "Источник защиты" и "Ice corp." сильно расходятся друг с другом и с той скупой информацией, которая появилась в EverComm. Достоверно известно, что на испытаниях нового защитного модуля корпорации "Источник защиты" что-то пошло не так, что привело к неожиданно резкой и быстрой реакции со стороны других мегакорпов. С точки зрения широкой общественности это привело к единственному существенному результату – выходу из тени так называемой "полиции Тьюринга"

Важно

На этой игре театральный принцип "ружъе на стене обязательно должно выстрелить" не действует. Персонажи могут иметь цели, которые невозможно выполнить и способности, которые негде применить. Одни из них добавлены для антуража или логичности мира, другие заложены для последующих игр серии (если они, конечно состоятся). Убедительная просьба учитывать это. Также следует учитывать и то, что любая известная персонажу информация представляет собой его наблюдения, иногда выводы и в силу некоторых обстоятельств может оказаться неточной или вообще ложной. Если у вас в некоторая указанная в легенде информация вызывает у вас сомнения, а источник откуда она известна не указан, то лучше до игры озаботиться тем, чтобы этот самый источник уточнить.

Также не следует забывать, что персонажи продолжат жизнь после окончания игры, поэтому не следует совершать необдуманных поступков. Однако если легенда персонажа предполагает активные действия, то ему вряд ли удастся отсидеться. По крайней мере при создании игры авторами были приложены к этому все усилия.

О персонажах

Некоторые персонажи проживут не одну игру и могут появиться и в последующих играх серии, однако не следует ожидать многого. Секретный агент, который все рассказал про себя на разборе, вряд ли куда-либо перейдет. Однако некоторые персонажи, на разборе предусмотрительно скрыли важные детали своих легенд. Некоторые персонажи могут выбрать, с чем они начинают – если мастером это будет сочтено логичным.

О деньгах

Масштаб денег относительно прошлой игры изменен в сторону уменьшения. 10‑20 кг/год это уже очень приличная зарплата квалифицированного сотрудника очень приличной корпорации. Уборщица получает 2 кг в год.

Место действия

Ресторан Итадакимасу, в реальности расположен на космической станции "Альтерра", которая полностью принадлежит корпорации InterstellarNet. В KS в этот ресторан можно попасть из множества соединенных с ним нод, а корпорация заботливо поддерживает имидж этого места как безопасного и потому удобного для всяческих деловых встреч.

О киберспейсе и реальности

Внешний вид в киберспейсе определяется внешним видом игрока. Внешний вид в реальности определяется кодом на бедже, который игрок носит на себе в реале. Таким образом опознать человека по фотографии можно сличив код фотографии с кодом беджа. По понятным причинам бедж нельзя брать с собой в киберспейс, так же как и вещи, которые существуют только в реале, поэтому все это оставляется в реале в сумке или пакете, на который цепляется бедж и которые пока человек находится в кибере олицетворяют его тело, совершенно к слову говоря беспомощное. Это значит, что если его, например кто-то тюкнет по голове, то он скорее всего потеряет сознание. 

Далеко не все персонажи выходят в киберспейс непосредственно из бара. Некоторые из них действуют удаленно, другие могут быть подключены с альтернативных точек входа на станции. При выходе из KS такие персонажи перемещаются на кухню, которая является неигровой территорией. Соответственно беджа с именем для них в баре не присутствует.

Теоретически можно также покинуть помещение бара физически, или наоборот, прийти туда. Отыгрывается это соответственно перемещением человека из реала на кухню или обратно.

На кухне персонажи находятся молча и с завязанными глазами, а желательно и с плеером в ушах.

Серверы

Сервер отыгрывается листком бумаги, который может висеть на стене или находиться в более укромном месте, в общем случае – где угодно. Все эти листки объединяет то, что на каждом из них написан ip-адрес – 4 числа, записанные через точку вверху листка. Например "169.152.134.11"

Серверы бываю обычные и шифрованные. Последнее отыгрывается значками @ в которые заключается адрес сервера и набором шестнадцатиричных символов вместо нормального содержимого.

1. Если вы можете разобрать, что написано на листке, это значит что вы можете прочитать его содержимое (доступ на чтение). В случае шифрованного сервера действует одна условность: нельзя переписывать просто так, вы должны знать еще и шифр – то есть как из шестнадцатиричных символов получить нормальный текст. И тогда уже можно переписывать только то, что получится после применения шифра.

2. Если вы можете забрать листок, это значит у вас есть доступ на запись.

То есть вы можете взять новый листок и написать на нем сверху адрес сервера и все что угодно (можно ничего, то есть стереть) и заменить листок. В случае шифрованного сервера совершая данную операцию старый листок нужно уничтожить.

Айс

Отыгрывается нитями. Айсом считается любая нить, закрепленная за оба конца. 

Айс воздействует:

1. При прикосновении. Для обычного оператора прикосновения к белому айсу достаточно, чтобы его выкинуло из сети с головной болью, черный же несет смерть.

2. При разрыве. Операторы более высокой квалификации игнорируют воздействие айса при прикосновениях, однако никто никто никогда не видел и не слышал о том, чтобы кому-то удалось без последствий разорвать айс. Хотя с завидной периодичностью появляются слухи о некоем софте который позволяет это делать, по крайней мере в отношении белого айса. Сразу после инцидента а Нигарока в EverComm появилась информация, что там даже были обнаружены исходные коды одной из таких программ, однако впоследствие InterstellarNet выступила с неожиданно резким опровержением.

Боевка в реальности

В реальности боевка "на щелчках":

Для атаки необходимо при наличии физического контакта между противниками щелкнуть пальцами. Далее они по очереди щелкают пальцами, количество щелчков каждого ограничено навыком рукопашного боя персонажа  (НРБ). Если нападающий перещелкал обороняющегося, последний считается оглушенным на одну минуту. В противном случае ничего не происходит.

НРБ для целей атаки и защиты обычно одинаков, однако может в общем случае различаться. НРБ для целей защиты у способного действовать персонажа никогда не опускается ниже 1.

Если у персонажа не указано иное, он является простым обывателем, который не связывался с насилием и не готов ни с кем драться, а тем более убивать, имеет НРБ = 0 (1 для защиты)

Примерное соответствие НРБ уровню подготовки следующее:

НРБ = 1 – уровень, который имеет человек с опытом силовых взаимодействий – полицейский, бандит, военный.

НРБ = 1/2 или 2/1 (то есть 1 для атаки 2 для защиты или наоборот) – такой подготовкой обычно обладает боец элиты спецназа, оперативник корпораций или хорошо знающий свое дело наемный убийца.

НРБ = 2 – уровень, который имеет человек, практиковавший восточные единоборства всю свою жизнь. Например настоятель шаолиньского монастыря. А на черном рынке за 50-70 кг иридия можно установить иплантанты, которые улучшат боевые качества человека до этого уровня. Правда они, говорят, имеют некоторые побочные эффекты. Также ходят слухи о том, что для улучшения боевых качеств своего персонала некоторые корпорации ставят генетические эксперименты.

НРБ = 3 – доступен только киборгам. Для людей существует на уровне слухов. Ситуация осложняется тем, что в последнее время зачастую крайне сложно стало отличить киборга и человека.

НРБ = 4 – уровень, пока что абсолютно недоступный человеку. Соответствует боевым качествам стандартного полицейского киборга модели 2К.

НРБ = 5 – соответствует армейскому боевому экзоскелету в базовой комплектации. Он правда комплектуется встроенным крупнокалиберным пулеметом или плазменным резаком, поэтому рукопашный бой для него обычно неактуален. Да и на человека он уже совсем не похож.

Холодное оружие, как правило просто модифицирует НРБ, при условии что вы умеете с ним обращаться (то есть не больше чем вдвое). То есть например катана +2 для персонажа имеющего НРБ = 0 бесполезна (кроме случаев когда необходимо прирезать бессознательное тело), полицейскому даст НРБ=1+1, а в руках самурая окажется смертельным оружием НРБ=2+2. За исключением виброклинков, холодное оружие неспособно причинить вред бронированному объекту, например, полицескому киборгу модели 2К.

Огнестрельное оружие приводит к 5 мин болевому шоку и ранению, отыгрыш которого лежит на совести игрока. Для киборга пистолетная пуля не способна на большее, чем вывести из строя конечность.

Об охране

Любая драка в реальности пресекается службой безопасности станции в течение минуты, после того, как эту службу безопасности вызовут. Теоретически, возможна ситуация, когда СБ по какой-либо причине не будет торопиться, однако InterstellarNet – солидная корпорация, которая дорожит своей репутацией, поэтому причина должна быть ну очень веской. Также все опять же теоретически записывается на камеры видеонаблюдения, поэтому какие-то инциденты возникают крайне редко.

Ношение оружия на станции строго запрещено и влечет за собой уголовную ответственность. Однако на маломерное холодное обычно смотрят сквозь пальцы, до тех пор пока его никто не видит. В противном случае скорее всего вкатят по полной. Хотя если оружие применено в целях самообороны, то можно попытаться договориться. Также сущестует определенная категория людей, для которых законы – не более чем пустой звук. К ним относятся в первую очередь топ-менеджеры мегакорпов. Конечно, размахивание оружием в случае чего обойдется им в крупную сумму.

Боевка в KS

В киберспейсе действуют другие законы. Любые контактные воздействия запрещены. Агрессивные действия в отношении другого пользователя отыгрываются следующим образом:

Если кто-то хочет начать атаку, то выключает свет в помещении.

Любой, кто покинет KS после выключения света страдает головной болью и невозможностью зайти обратно в течение 20 мин.

Атака моделируется лазерной указкой, которую для успешного завершения необходимо удержать на цели в течение 10 секунд. Указку имеют только операторы у которых есть способность атаковать в KS, т.е. соответствующий софт и/или квалификация. Для защиты можно закрываться веером. Веер может иметь и использовать любой персонаж. Свет может включить любой, после того как все лазеры погаснут.

Кроме боевки возможны и другие воздействия. Примером такого воздействия является Ice Ball, известный некоторым с первой части игры. Они как правило представляют собой предметы метательного или контактного действия. Однако, не все воздействия носят негативный характер. Если на вас было применено воздействие, эффект которого вам неизвестен, то скорее всего оно на вас подействовало и следует обратиться к мастеру за разъяснением.
Словарик

Термин
Описание

Мегакорп
Корпорация, выросшая до таких размеров, когда никакое правительство уже не в состоянии ее контролировать. Именно в руках Мегакорпов сосредоточена реальная экономическая и политическая власть

UG
Unified Government - объединенное правительство. В сущности крупнейший Мегакорп, в который объединились правительства крупнейших стран после осознания своей беспомощности. По соглашению с прочими Мегакорпами осуществляет судебную власть в отношении граждан, не находящихся под защитой других Мегакорпов. Для этого содержит в своем составе специальное подразделение "полиция". Иногда вмешивается в конфликты между Мегакорпами, якобы "в интересах простых граждан". На самом деле обычно на основе дополнительных соглашений с ними.

UGIS
Unified Government Information System - СМИ, полностью подконтрольное UG

EverComm
Независимая информационная служба, основанная на принципах P2P. Такая организация позволила ей выжить и при этом единственной не оказаться под контролем корпораций. Сообщения приходят буквально "из всех дыр" и не все из них одинаково полезны, однако уровень объективности на порядок выше коммерческих СМИ. Также активно используется как сервис обмена сообщениями

InterstellarNet
Мегакорп, владеющий сетью коммуникационных орбитальных станций. Как и многие другие корпорации InterstellarNet располагает развитой информационной службой, которая относительно адекватно освещает события, пока они не касаются InterstellarNet

Ice Corp
Мегакорп. Как нетрудно догадаться из названия занимается разработкой и продажей айса и прибабахов к нему. Черный айс был впервые разработан и испытан именно ими.

MCC
Mars Colony Committee - Мегакорп, контролирующий 85% колониальных поселений Марса. (еще 5% принадлежит UG). Единственный после InterstellarNet Мегакорп, обладающий существенным ресурсом межпланетной связи, правда только на векторе Марс-Земля. Специализируется на добыче полезных ископаемых и гидропонике.

RoboCorp
Мегакорп, занимающийся производством киборгов.

Protection Source
Сравнительно небольшая кампания во главе с Диезом Де Соло. Автор проекта IceI. 5 лет назад заключила крупную сделку с Ice Corp, детали не разглашаются. Год назад выкупила ноду 12 у обанкротившегося Moon Mining Syndicate

MMS
Moon Mining Syndicate - Небольшой Мегакорп, обанкротившийся год назад, не выдержав конкуренции с MCC. До этого момента контролировал ноду 12

Саммит 16
Собрание представителей 16 крупнейших мегакорпов, фактически олигархический орган управления, наиболее легитимный с точки зрения большинства мегакорпов.

Полиция Тьюринга
Специальное подразделение британской разведки, созданное в конце 20 века и постепенно эволюционировавшее в отдельную спецслужбу. Алан Тьюринг оставил после себя серию пророчеств: раз в 10 лет в крупные СМИ во всем мире приходят письма с содержанием следующего пророчества касающегося исскуственного интеллекта. С появлением всемирной сети сообщения стали появляться уже в ней. Создание полиции Тьюринга было обусловлено тем, что пророчества имели свойство систематически исполняться. До инцидента с испытаниями IceI эта служба была засекречена, но после него было заявлено о ее существовании и приняты законы об ограничении исследований в области искуственного интеллекта.

Не является мегакорпом в классическом понимании этого слова, однако влиянию этой организации могут позавидовать многие из них. Достоверно известно, что Полиция Тьюринга сотрудничает с UG, однако условия этого сотрудничество судя по всему остаются загадкой даже для большинства членов правительства, не говоря уже о простых смертных




KS
Kinetic Space - виртуальная реальность

KR
Kinetic Reality - Реальность. Термин появился в связи с широким распространением KS и изменением восприятия

Нода
Крупный участок киберспейса. За редким исключением ноды полностью принадлежат различным Мегакорпам и сравнительно изолированы друг от друга в целях обеспечения безопасности. Примерно соответствует IPv4 подсети класса А, однако несколько крупнее

Сектор
Участок KS, фрагмент ноды. Примерно соответствует IPv4 подсети класса B.




Ice (Айс)
Защитный слой кода. Айсом считается любая нить, закрепленная за оба конца. 

Белый айс
Отыгрывается белыми нитями.

Широко распространен, так как представляет собой основное средство обеспечения безопасности информации в KS. Применяется без ограничений. Практически любой оператор хотя бы раз в жизни с ним сталкивался и знает как он действует.Сертифицированный и таким образом разрешенный к применению UG и Саммитом 16.

Черный айс
Отыгрывается черными нитями.

Смертельно опасен для оператора. Про черный айс много разговоров, однако до недавнего времени мало кто сталкивался с ним. Однако после инцидента в Нигароке он стал ограниченно использоваться для защиты важных данных, а раз в 1-2 месяца стали появляться сообщения о гибели людей в результате контакта с ним. Эти человеческие потери признаны UG "разумной платой за заметно возросший уровень безопасности" и, судя по всему, ситуация ближайшее время вряд ли изменится. Черный айс поддерживает большинство крупных корпораций-участников "Саммит 16", за исключением MCC и RoboCorp.

Сплюснуть мозги (flatlined)
Ощутить воздействие черного айса. 

IceRunner, 

IceBreaker,

IceShifter
Операторы с высоким знанием технологии и структуры айса. Идейные последователи хакеров. В зависимости от способностей могут избегать воздействия некоторых свойств айса

Кибермания
Нервная болезнь.

Кибердека
Устройство для выхода в KS. 

Отыгрывается надеванием на голову повязки. Соответственно каждый должен озаботиться повязкой.
Человек, по какой-либо причине оказавшийся в KS без деки не может двигаться и говорить, никаким воздействиям не подвержен. В течение часа его можно вынести в KR, иначе (d). Выносить минимум вдвоем, полный отыгрыш – перемещать можно, только оторвав от пола.

Кибердека белая
VIP версия, предоставляющая некоторую защиту в критических ситуациях

Кибердека черная
Предоставляет больше возможностей для перемещения в KS одновременно с этим увеличивая риск пребывания. В полной мере использовать такие возможности может только очень опытный оператор. Детали зависят от конкретного экземпляра и известны только тем, кто имел опыт общения с такими устройствами.

Кибердека черно-белая
Обладает всеми свойствами Священного Грааля для хакеров, включая то, что ее никто никогда не видел. Легенда времен становления KS. Сегодня даже дети знают, что "черная" и "белая" технологии не совместимы между собой.

Софт
Специальные средства в KS. Некоторый софт является незаконным для обычных субъектов, однако для мегакорпов эти ограничения несущественны.

Различные забавные штуки для преодоления и создания айса, выброса из KS и т.п. Если что-то можно сделать в KS - значит для этого где-то есть софт

Киборг
Кибернетический организм, исскуственное тело, сконструированное вокруг мозга. Детали неизвестны и тщательно охраняются RoboCorp. Широко используются в некоторых направлениях: грузчиками - серия 1К, в полиции - серия 2К, в последнее время появились киборги-пилоты - серия 3М. Киборги не отличаются особым интеллектом, однако сносно справляются с теми задачами, на выполнение которых запрограммированы. Киборги не нуждаются в пище, воде и отдыхе (кроме 1-2 пятиминутных периодов самодиагностики в течение дня), могут работать в безвоздушном пространстве, не боятся радиации.

