Вступительное слово
Важно: О принципах

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).

Не все задачи можно решить "в лоб" – если вам вдруг встретится дифференциальное уравнение 6-го порядка, а вы в них не шарите, подумайте о том, что я вряд ли ожидаю что вы решите его сами. Возможно стоит поискать кого-то из игровых специалистов по высшей математике или альтернативный способ решения проблемы. Некоторые задачи в игре могут вообще не иметь решения, но их суммарная доля не превышает 10-15%, а значимость большинства из них  второстепенна. 

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.

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. И наоборот. По крайней мере при создании игры авторами были приложены все усилия, чтобы при попытке совершить противоречащие логике вашего персонажа действия вы были жестоко наказаны провалом возможно большего количества ваших игровых целей.

Не менее важно: О жизни и смерти

В ряде случаев вопрос жизни и смерти будет зачастую решаться мастерским произволом который может показаться кому-то несправедливым и нелогичным. Кто-то может умереть, даже от легкого ранения в руку. И наоборот – если вы стреляете кому-то в грудь в упор, а потом мастер говорит что ему оторвало мочку уха – все равно не торопитесь его ругать. Вполне возможно, что ваш противник "голубоглазый", а застрелить такого в упор, например "неожиданно выхватив пистолет" почти невозможно. Ах, вы не знаете кто такие "голубоглазые"? Тогда совсем без шансов.

В общем случае кажды игрок сам знает, когда ему следует умирать. С каждым будет проводиться отдельный инструктаж по этому вопросу, к этому следует отнестись с особым вниманием. В случае своей смерти вы начинаете отыгрывать бессознательное тело. Бессознательное тело МОЛЧИТ, МОЛЧИТ и еще раз МОЛЧИТ. При этом оно валяется в расслабленной позе на полу, опершись на стенку или в крайнем случае, если на полу очень грязно – сидит на корточках.

Это необязательно значит что вы на самом деле мертвы – в зависимости от обстоятельтв может оказаться, что вы потеряли сознание от болевого шока, оказались в коме или просто упали в обморок. Об этом вам обязательно сообщит мастер или кто-то другой. 

Мир, которым правят мегакорпы довольно жесток. У вас есть масса способов умереть в любой момент игры от начала до самого конца. Если смерть персонажа вызывает у вас тяжелые душевные переживания – что ж, не так плохо, возможно это поможет вам остаться в живых. Только не говорите потом, что вас не предупреждали.

Время игры

Длительность игры для различных персонажей будет отличаться, так как в разных локациях игра начинается и заканчивается в разное время, а некоторые еще будут между локациями перемещаться. Для некоторых игра может растянуться на 6-9 часов. Если у вас проблемы с игрой "через ночь", обязательно укажите это в заявке. Только потом не обижайтесь, если чтобы нормально вывести из игры, вас придется убить раньше.

Место действия

Не является общедоступной информацией. Некоторые персонажи могут не знать, где они находятся. В реальной реальности (не путать с реальностью игровой) действия будут происходить в нескольких (от 2 до 10) локациях, разбросанных в разных местах города. Перемещение между локациями осуществляется "по жизни", в процессе перемещения никакие игровые действия не могут быть совершены. Киберспейс отыгрывается отдельным помещением – оно будет указано игрокам непосредственно на месте действия. Возможны локации, которые полностью находятся в киберспейсе, также как и локации в реальности, из которых нельзя выйти в киберспейс.

Фактическое количество локаций будет зависеть от того, сколько игровых помещений мы сможем заполучить, поэтому если вы располагаете, например, квартирой, которую можно использовать в игровых целях, обязательно укажите об этом в заявке.

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. Ах да, не забывайте о том, что игрок не равен персонажу. В частности возможна ситуация, когда в киберспейсе персонажа играет один игрок, а в реальности другой.

Обеспечение

Помимо помещений, понадобится некоторое количество мастерских помошников, которые будут контролировать игру в каждой локации. Часть из них будет спрятана среди игроков – это так называемые скрытые игротехники. Большая часть из них – полноценные игроки, на которых возложены только мелкие мастерские задачи – такие как контроль качества отыгрыша или заскриптованное поведение при определенных условиях. Редко когда они будут располагать информацией по не входящим в их задачи вопросам, поэтому не следует воспринимать их как игротехников и вести себя соответственно.
Правила
Боевые и небоевые локации

Все локации делятся на боевые и небоевые. 

Небоевые локации – квартиры и иные места, где активные боевые действия могут привести к разрушениям и шуму. Если игрокам при входе в локацию не было явно сообщено иное, она считается небоевой. Боевые правила в этих локациях оптимизированы для того, чтобы сохранить имущество в квартире и душевное спокойствие соседей в ущерб реалистичности:

В огнестрельное оружие не заряжаются шарики, а выстрел считается достигшим своей цели, если стреляющий ее видит. Запрещено применение гранат. В ношении защитных очков нет необходимости.

Боевые локации – места, где предполагается ведение активных боевых действий. Все игроки обязаны носить защитные очки. Попадания из огнестрельного оружия защитываются по попаданию шариков. Разрешено применение гранат. В боевых локациях может быть грязно, пыльно, возможно вам придется лезть на стену или ползать по земле, поэтому имеет смысл заранее позаботиться о подходящей одежде – в идеале любой персонаж должен быть готов к тому, что может оказаться в боевой локации.

Некоторые боевые локации будут расположены в заброшенных недостроенных зданиях и умеренно травмоопасны. Это значит, что если вы не будете достаточно осторожны, то можете провалиться в лифтовую шахту, выпасть из окна третьего этажа или просто поскользнуться и неудачно упасть на кучу битого строительного мусора. Однако ничто не запрещает вам, например, спуститься с четвертого этажа на второй по веревке, если вы вдруг обнаружите отсутствие лестницы. Но любые альпинистские операции, где вы можете упасть с высоты более полутора метров запрещены без страховки. Если у вас ее нет или ее негде закрепить, то просто запрещены.

Следует обратить особое внимание на безопасность при отыгрыше рукопашного боя.

Проемы, перегороженные киперной лентой, пересекать строго запрещено.
Игротехнические воздействия

Если кто-то продемонстрирует вам нарисованную на запястье или в другом месте татуировку в виде букв "KS" в круге, знайте – это знак игротехнического воздействия. Это означает, что человек по той или иной причине уполномочен мастером сообщить вам какую-либо информацию, которую вы должны принять как свершившийся факт. Например "вы мертвы" или "вы тяжело ранены" может сказать вам кто-то обладающий медицинскими навыками, пока вы валяетесь без сознания после взрыва гранаты недалеко от вас.

Важно: даже в случае существования на игре каких-то не указанных в общих правилах воздействий знак игротехнического воздействия на теле НИКОГДА не используется для того, чтобы ввести их в игру. Поэтому человек с татуировкой как правило не имеет абсолютно никакого отношения к тому, результат чего он вам сообщает

Игротехническая карточка выглядит как карта формата визитки, на одной стороне которой изображены буквы "KS", на второй – руководство к действию. Перед вручением вам продемонстрируют должны продемонстрировать целую карточку, потом оторвать полоску "контроль", которая должна остаться у того, кто ее вручил. Карточка является неигровым объектом, т.е. с точки зрения игры не существует, со всеми вытекающими отсюда последствиями. В частности не изымается при обыске и не может быть показана другому персонажу.

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. Реальной фотографии на бедже нет и не будет – встретив человека в КС вы увидите как выглядит игрок, хотя иначе могли бы его не узнать. Поэтому коды – это, увы, необходимая условность. По понятным причинам бедж нельзя брать с собой в киберспейс – пока человек находится в киберспейсе он олицетворяет его тело, к слову, совершенно беспомощное. Это значит, что если его, например кто-то тюкнет по голове, то он скорее всего потеряет сознание.
Так же как и бедж, в киберспейс нельзя брать габаритные вещи, которые в реале на вас заметны и которые легко у вас забрать пока вы там находитесь. Например если у вас есть чемоданчик или автомат то придется поставить их рядом с беджем. Аналогично придется поступить с пистолетом, висящим в заметной поясной кобуре. Однако пистолет, спрятанный в карман или кобуру скрытого ношения выкладывать необязательно.
Для выхода в киберспейс необходима дека. Она состоит из 2 частей: наголовного блока с электродами, который отыгрывается наушниками и самого модуля деки, который отыгрывается чем-то, на чем наличествует разъем, куда они вставляются. Таким образом процесс выхода в КС выглядит примерно следующим образом: вы одели наушники, уселись поудобнее, упаковали вещички и воткнули шнур в разъем. Если вы услышали музыку – все в порядке, вышли из комнаты и пошли в киберспейс. Если нет – сеть недоступна, дека не работает, и т.п.

Стационарная дека обычно выглядит как компьютер или ДВД-плеер, большинство мобильных выглядит как CD-плеер. Дека меньше CD-плеера вызовет у вас неподдельное удивление – устройство сложное и минюатиризировать его до такого состояния пока не удалось
По факту выхода из киберспейса вы, естественно, возвращаетесь туда, откуда пришли. 
Серийных киборгов легко узнать – на бедже внешнего вида у них написан не код внешности из 5 цифр, а номер серии (например "2К").

Отчуждение и обыск

В игре все предметы являются отчуждаемыми с единственным исключением для нижнего белья. 
Поэтому не забудьте снять с себя все лишние дорогие вам предметы вроде обручальных колец или нательных крестов.

По отдельному согласованию или иным причинам могут случиться и другие неотчуждаемые предметы – в этом случае к ним будет прикреплен сертификат подтверждающий оные их свойства.
Также, очевидно, что неотчуждаемыми являются предметы, не существующие с точки зрения игры. В частности, игротехнические карточки, веера для защиты в KS, лазеры у айсшифтеров (софтовый лазер является отчуждаемым), беджи, описывающие внешний вид персонажа в реальности.

Обыск в жизни требует времени и усилий и никогда не знаешь наверняка, не пропустил ли какую-нибудь мелочь. А еще может быть так что видел, но не счел важной. Поэтому, обыск отыгрывается реальным обыском, никаких иных вариантов не предусмотрено. Если персонаж находится в бессознательном состоянии то помогать обыску он не может. Если он в сознании и добровольно соглашается отдать все что у него есть, то он делает это по игре и имеет полное право обмануть обыскивающего.

Обыск персонажа, находящегося в киберспейсе, осуществляется через мастера. В этом случае обыскивающий сначала показывает/объясняет как он будет обыскивать мастеру. После этого мастер в КС производит непосредственно обыск в течение некоторого времени (1-2 мин, зависит от квалификации оператора), после чего обыскиваемый может выйти из КС.
ВАЖНО: Ответственность за здоровье обыскиваемого персонажа лежит на обыскивающем, поэтому если собираетесь кого-то жестко раздеть в боевой локации при температуре +5, не забудьте запастись пледом, в который завернете тело и плащ-палаткой, которую вы ему подстелите.
Связывание

Связывание можно совершить с персонажем, который не сопротивляется этому процессу (например, по причине неспособности или нежелания это делать). Связывание и освобождение осуществляется по-жизни, никаких условностей по этому поводу не предусмотрено. Ответственность за возможные последствия связывания для здоровья лежит на связывающем, поэтому будьте внимательны и если вы намереваетесь кого-то вязать, потрудитесь ознакомиться с какими-нибудь мануалами по этому поводу, которые в изобилии доступны в интернете.
Деньги
Валютой в игре является иридий. Масштаб: 10‑20 кг/год это уже очень приличная зарплата квалифицированного сотрудника очень приличной корпорации. Уборщица получает 2 кг в год.

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.

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 на первый взгляд произвольным набором 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 нельзя забирать себе и нужно уничтожить.
Если сервер находится в контакте с айсом, то прикосновение к серверу засчитывается как прикосновение к айсу.
Состояния персонажа

Наилучший способ отыгрыша ранений и т.п. – интуитивный. Для тех, у кого с "интуитивностью" не очень хорошо предлагаются нижеуказанные состояния:

Кровь обозначается закрепленными на одежде красными ленточками.
Здоров 
Тут все должно быть понятно и объяснять особо нечего

Легко ранен
Каждое легкое ранение отыгрывается и приводит к уменьшению НРБ персонажа на 3 (после боя). Персонаж должен постоянно отыгрывать ранение – припадать на раненую ногу, поддерживать руку или зажимать рану на боку рукой. После перевязки необходимость отыгрыша ослабляется – нужно только иногда вспоминать про ранение. Осуществить перевязку может любой. Четких временных рамок нет, но если бегать с неперевязанной раной слишком долго, можно и свалиться от потери крови.

Тяжело ранен

Наступает при тяжелых повреждениях. В этом состоянии персонаж небоеспособен, с трудом говорит, может только медленно ползать. Персонаж погибает, если ему в течение 10-60 минут не будет оказана квалифицированная медицинская помощь.

Если по сумме 2 и более неперевязанных легких ранений НРБ персонажа уменьшился меньше 0 состояние персонажа также считается как "тяжело ранен" (хотя легкие ранения можно перевязать и таким образом улучшить это состояние).
Без сознания
Наступает при оглушении, по итогам рукопашного боя, в результате использования гранат. Персонаж в расслабленной позе падает там, где и был оглушен. Глаза должны быть закрыты – если в этом состоянии вас решит кто-то обыскать, то вы естественно не сможете его потом узнать и т.п. Игрок в этом состоянии может быть добит боеспособным персонажем с применением любого, в том числе и недокументирванного в правилах способа убийства. Например сожжен, задушен. Персонаж совершивший такое дейстие должен отыграть его, после чего сообщить об этом телу. Время отыгрыша должно быть адекватным – нельзя расленить человека за полминуты или задушить за 10 секунд.
Состояния могут отличаться для некоторых персонажей, например для киборгов все не так. Об этом игрокам сообщается индивидуально.
Оглушение

Оглушение возможно только в том случае, если игрок вас не видит вообще. Осуществляется рукоятью пистолета, прикладом, любым подходящим тяжелым (от 500г) предметом. Следует обозначить удар прикладыванием предмета к голове противника и зафиксировать его удержанием этого предмета в приложенном положеии. Некоторые персонажи, например киборги серии 2К, иммунны к оглушению.
Боевка в реальности

Рукопашный бой

Боевка проходит в "как бы походовом режиме". Что это значит:

Удары обозначаются касанием, однако эти касания не должны быть сколь-нибудь сильными, чтобы не привести к нанесению травмы или потере равновесия противника. Запрещено обозначать удары в голову, шею и область паха. Также запрещено махание ногами, любые болевые приемы. Неболевые броски и захваты могут быть допущены нескольким персонажам, при условии что они позволяют не ронять противника головой вниз, а мягко осадить его на пол. Следует четко понимать, что все это делается исключительно ради красоты и на исход боя влияет мало. Обозначение удара должно быть достаточно медленным, чтобы его можно было легко блокировать.

Каждый ход кто-то из дерущихся является атакующим (А), а кто-то защищается (З). А обозначает себя сжатой в кулак левой рукой, З должен держать левую руку прямой ладонью. А может только наносить удары, З может только блокировать их.

Способность каждого персонажа действовать в бою определяется его очками действия (ОД). В начале боя количество ОД равно НРБ персонажа. ОД отражают уровень усталости персонажа и расходуются на удары и блоки, обычно по 1, но возможны варианты.

"Правило трети"

В течение первых двух раундов активного участия в бою (т.е. раундов, когда он потратил хотя бы одно ОД) персонаж за раунд не может потратить более трети своего начального количества ОД (округление вверх).

Бой начинается с того, что А обозначает первый удар. Закончив свою серию ударов, он разжимает кулак на левой руке, демонстрируя окончание раунда, в этот момент А и З меняются ролями.

Замечание: рукопашный бой не начинается после выстрела из огнестрельного оружия.

Бой заканчивается в следующих случаях 

– Когда у одного из противников будет насчитываться 3 пропущенных (т.е. не блокированных) удара. Он отыгрывает "побитость" и теряет боеспособность на 5 мин.

– Когда у обоих противников заканчиваются ОД. В этом случае исход боя признается ничейным, "побитость" отыгрывается всеми участниками боя, и они не могут в течение 5 мин начинать или вмешиваться в чужой бой (однако не мешает им кого-нибудь побить если они будут атакованы)

Примечание: если по итогам боя 1-на-1 один из персонажей ранен, а второй нет, то исход боя не считается ничейным, раненый признается проигравшим.
– Когда все противники по очереди не совершали никаких действий на своем ходе. В этом случае игрок, с которого началась эта серия, подтверждает факт окончания боя, опустив руки открытыми ладонями (но не обязан это делать – у него еще есть право перейти в атаку).
Вмешательство посторонних
В любой момент боя кто-то может пожелать вмешаться в него. При вмешательстве рукопашным способом игрок обозначает себя как атакующего сжатием левого кулака, демонстрируя его дерущимся. В следующем раунде он является атакующим. В таком бою каждый из участников является по очереди атакующим, остальные защищаются. Чтобы добить побитого персонажа во время такого боя следует нанести ему один дополнительный удар.

Пример 1:

Том (НРБ=6) нападает на Джона (НРБ=3)

Раунд 1: Том наносит 2 удара, один из которых Джон блокирует. Блокировать второй удар он уже не может, так как уже потратил треть своих ОД в этом раунде. Том тоже не может нанести больше двух ударов и передает ход противнику.

Раунд 2: Джон бьет Тома один раз. Том легко блокирует этот удар и Джону ничего не остается как передать ему инициативу.

Раунд 3. Том бьет Джона 3 раза. Джон блокирует 1 удар, пропускает еще 2 и падает.

Пример 2:

Уличный самурай Соко Рошикава (НРБ=9) нападает на криминального авторитета Билли Гейса (НРБ=6) в его спальне.

Раунд 1: Соко наносит Билли 3 удара, один из которых тот пропускает. 

Раунд 2: Билли отвечает 2 ударами, которые Соко легко блокирует. Так бы Соко легко запинал Гейса, однако во время этого раунда в комнату врывается один из охранников (НРБ=6).

Раунд 3. Охранник бьет Рошикаву еще 2 раза. Соко в этот раз не блокирует и пропускает 2 удара, так как ему нужно любой ценой забить Билли, а если он сблокирует, то ОД у него кончатся раньше.

Раунд 4. Соко наносит Билли шквал из 5 ударов, из которых он может заблокировать только 2. Предпоследний удар отправляет его в нокдаун, а последний оказывается смертельным.

Раунд 5. Первый же удар охранника вырубает Соко после чего его бесчувственное тело без особых проблем повяжут.

Оружие

Если оружие не находится в руках персонажа, то расчехлить его одним из следующих способов.

1. в любой момент, потратив 2 ОД

2. бесплатно в любом раунде, в котором он не потратит ни одного ОД. В том числе если он в этом раунде защищается (однако в этом случае все нанесенные удары должны быть пропущены)

Находясь в бою, нельзя поднять и использовать что-либо, лежащее поблизости, например пистолет или нож.
Холодное оружие 

Все холодное оружие в игре относится к одному из следующих классов.

0. Голые руки

1. Швайка. Любое холодное оружие до 35 см в длину вместе с рукоятью. Сюда же относятся кастеты, руки киборга или бита.

2. Большая швайка. Любое холодное оружие свыше 50 см в длину вместе с рукоятью если удерживается в 2 руках. Большая швайка, удерживаемая в одной руке считается оружием 1-го класса. Персонажам, не владеющим навыком использования длинномерного оружия в друх руках, большую швайку использовать запрещено.

3. Виброклинок. Большая швайка, которая гудит. Например, с приделанным моторчиком. Считается 1-м классом если в одной руке и 2-м если в двух, но не гудит. А гудит оно только в руках персонажей, обладающих соответствующими навыками.

Замечание: во избежание проблем с идентификацией, оружие промежуточных размеров (35-50 см) в игру не допускается.

Подсказка: если у вас проблемы с оценкой расстояний, заранее измерьте у себя "локоть" расстояние от кончиков пальцев до локтя, чтобы было с чем сравнивать.
При разнице оружия на 1 класс:

Любой пропущенный удар считается за 2 и приводит к легкому ранению. 

При разнице оружия на 2 и более классов:

Блокирование ударов невозможно и любой удар наносит тяжелое ранение, выводя цель из боя. 

При разнице оружия на 3 класса владелец виброклинка, блокируя удар, наносит атакующему тяжелое ранение. 

Например, в примере 2 все могло бы быть по-другому:

Раунд 3: пропустив пару ударов охранника, Рошикава достает катану. Билли, тоже не теряет времени и пользуясь моментом выхватывает нож.

Раунд 4: Самурай с любимой катаной – вообще страшный парень. Одним ударом он тяжело ранит охранника, после чего дубасит Билли. Дважды Билли блокирует ножом, однако пропускает третий удар и падает с легким ранением и без сознания.

Пример 4: Соко Рошикава (НРБ=9) в темном переулке встретился с 2 хулиганами Х1 и Х2 (НРБ = 3) и их главарем (НРБ = 5)

Раунд 1: Х1 бъет Соко ножом (класс 1), но тот легко блокирует удар. Увидев, что желающие подраться построились в очередь, Рошикава тратит еще 2 ОД в этом раунде, чтобы выхватить из ножен свой любимый виброклинок.

Раунд 2: Х2 бъет Соко монтировкой (класс 1). Соко блокирует. Главарь достает катану.

Раунд 3: Главарь дважды бъет Соко катаной. Соко блокирует виброклинком.

Раунд 4: Уложив двоих хулиганов, по удару каждому, Соко приготовился обороняться.

Теперь ситуация такова: у Соко осталось 1 ОД, у главаря 3 ОД. Если Соко не сглупит и не станет атаковать, то схватка закончится вничью, так как разницы в 2 ОД не хватит чтобы Соко пропустил 3 удара. В результате, главарь получает возможность сбежать, пока Соко приходит в себя – в повторной схватке у него нет шансов против самурая. Ну или Соко может попытаться ретироваться, пока не подбежали еще 10 человек из банды.

Если же Соко атакует, а главарь пропустит этот удар, то он сможет победить, однако сам окажется легко ранен.

В игре могут быть персонажи, правила рукопашного боя для которых отличаются от общих. Например, киборг модели 2К, помимо рук 1-го класса (которыми при этом может блокировать даже виброклинок), имеет 2 ОД в начале каждого хода, вообще не получает повреждений от холодного оружия до 2-го класса включительно, может выдержать пару ударов виброклинком и боеспособен, пока ему не отрубят обе руки. 

Огнестрельное оружие

Все огнестрельное оружие делится на 2 класса: 

1. Легкое – короткоствольное оружие, к этому классу относятся в основном пистолеты и револьверы. Попадание из такого оружия приводит к легкому ранению.

2. Тяжелое – длинноствольное оружие: дробовики, автоматы, винтовки и т.д. Попадание приводит к тяжелому ранению.

Если вы не можете определить тип использованного оружия, следует считать его тяжелым. Любое попадание в спину следует рассматривать, как попадание из тяжелого оружия, даже если вы знаете, что в вас стреляют из пистолета.

Условия применения огнестрельного оружия для участников рукопашного боя отличаются.
Если огнестрельное оружие на момент начала боя находилось у вас в руках, то стрелять из него во время боя вы не можете: cчитается, что бой протекает таким образом, что возможности выстрелить у вас нет, оружие вы роняете. Если оружия в руках не было, то вы можете его достать по тем же правилам, что и холодное оружие и использовать.
ОД на стрельбу не тратятся, однако если вы стреляете, то количество выстрелов, которое можно сделать за ход ограничено 1/3 НРБ, округление вверх. В случае длинноствольного оружия также можно бить прикладом, который считается холодным оружием 1-го класса. 
Рукопашный бой не может быть начат выстрелом из огнестрельного оружия – первый раунд начнется только тогда, когда будет нанесен первый рукопашный удар.
Специальное оружие

Электрошокер – оружие 0 класса, однако первый же пропущенный удар от оппонента с электрошокером оглушает персонажа на 5 минут, независимо от класса используемого им оружия. Большинство киборгов защищено от электрошока, однако грамотный технарь может попытаться воспользоваться шокером, чтобы "вырубить" киборга (действует по правилам оглушения).
ЭМИ пушка – оружие против киборгов, выглядит как большая характерная байда на которой так и написано "EM Pulse Weapon…". Безотказно вырубает все известные серии киборгов без шансов на восстановление.
Гранаты

К игре допускаются гранаты на базе петард не выше "корсар 4". Радиус действия гранаты – 25 метров в зоне прямой видимости, 5 метров за угол. Действие гранаты к любом случае оглушает вас на 3 минуты, в течение которых у вас есть время подумать об отыгрыше ранений.

Если граната рванула за углом и далеко, то она на вас скорее всего не подействовала.

Если граната рванула за углом и близко, то вы скорее всего легко контужены.

Если граната рванула на расстоянии ближе 25 м а вы не успели спрятаться, то вы скорее всего легко ранены осколками.

Если граната рванула на расстоянии ближе 5 м, то вы скорее всего тяжело ранены.

Если граната рванула у вас под ногами, то вы скорее всего мертвы.

Бронежилеты

Бронежилеты в игре действуют по принципу уменьшения долговременного урона. Однако в краткосрочной перспективе персонаж в бронежилете реагирует на внешние воздействия так же, как и персонаж без него. Более подробная информация будет индивидуально сообщена тем, кто знаком с бронежилетами. Для общего развития здесь приводится пример описания стандартного кевларового армейского бронежилета:

Любое попадание отыгрывается так же как и в случае отсутствия бронежилета. По прошествии 5 мин эффект заменяется по следующему принципу:
Легкое огнестрельное ранение сильным ушибом. (3 таких ушиба становятся легким ранением)
Тяжелое огнестрельное ранение заменяется легким.

От холодного оружия не защищает.
Бронежилет отыгрывается реальным бронежилетом или его массогабаритной моделью (за исключением самых легких моделей и бронежилетов скрытого ношения, которые допускаются индивидуально). Любой бронежилет защищает только то, что закрывает. 

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. Если при этом вам не была вручена соответствующая игротехническая карточка, следует обратиться к мастеру за разъяснением.
Секс

По просьбам трудящихся... (:
Минимальный отыгрыш, необходимый для признания этого действа свершившимся, заключается в 10-минутном сеансе массажа, сопровождающемся характерными ахами и охами. Массаж можно применять куда угодно – хоть ноги, хоть спину.
