ОБЗОР

Netrunner - это игра для двух человек, реализованная на линейке продуктов Deckmaster ® и базирующаяся на ролевой игре Cyberpunk фирмы R.Talsorian Games Inc. В игре две стороны - Раннер (Runner, или Бегун), высокотехнологичный электронный вор (или попросту хакер) и Корпорация (Corporation, в целях сокращения и по старой памяти о Cyberpunk'е мы будем в дальнейшем называть играющего за корпорацию Корпоратом или Корпом).

Пользуясь компьютером, который с одной стороны имеет выход в телекоммуникационную сеть, а с другой подключен напрямую к его мозгу, Раннер бороздит виртуальные просторы глобальной компьютерной сети, известной также под названием Net. Официально являясь средой для легальной коммерческой деятельности, в то же время Сеть предоставляет Раннеру возможность воровать данные Корпорации.

Корпорация имеет доступ к исследовательским лабораториям и разработкам, владеет штабквартирой и датафортами в сети. Задача Корпорации засчитать "агенды" (см. словарик) и не допустить их похищения Раннером.

Раннер

Каждый стартовый набор комплектуется двумя деками – Корпорации и Раннера. Игрокам будет нелишним знать правила для обеих сторон, потому что, возможно, им захочется поэкспериментировать с обеими ролями.

ЦЕЛЬ ИГРЫ

Цель Корпората засчитать карточки агенды и набрать 7 очков агенды. Цель Раннера "освободить" карты на сумму 7 очков агенды (или "выкрасть", всё зависит от того, как на это смотреть).

Корпорат также выигрывает, если вынуждает Раннера сбросить больше карт, чем у того есть в руке - в этом случае Раннер зарабатывает флэтлайн, т.е. его мозг умирает.

Если Корпорат должен тянуть карту из деки, а дека истощена, игра заканчивается победой Раннера.

Если вы ведёте общий счет, вам нужно будет провести четное количество игр. Победитель каждой партии получает дополнительные 10 очков, проигравший получает по 1 очку за каждое засчитанное очко агенды.

ИТАК, НАЧНЕМ?

Желательно, чтобы несколько первых игр каждый игрок пользовался немодифицированной декой из стартера. Когда вы приобретёте необходимый опыт, вы сможете улучшить свою деку, добавив или убрав из неё парочку карт. Игрокам понадобится каждому около 40 маленьких фишек, которые будут играть роль битов и различных маркеров. И, для некоторых особых карт, 6-гранный кубик.

В дальнейшем правила Корпорации будут обращаться к игроку "мы", правила Раннера - "ты" и выделяться зелёным цветом.

Важно! Правила игры постоянно оперируют терминами киберпанковской фантастики, которые могут быть непонятны новичку. Поэтому кому-то наверняка будет полезно потратить несколько минут на словарик терминов, приведённый ниже.

Короткие определения: Netrunner использует множество специальных терминов. Здесь приведены некоторые.

ACTION - ДЕЙСТВИЕ: Основная единица хода. Раннер и Корпорат могут предпринять несколько действий из доступных им.

ADVANCE - ФИНАНСИРОВАНИЕ, ассигнование: Для засчитывания агенды или для активации некоторых функций нодов Корпорат должен их финансировать - вложить деньги. Финансирование заключается в выкладывании на карту счетных фишек, которые отражают уровень ассигнований.

AGENDA - АГЕНДА: Данные по важному корпоративному проекту. Игра Netrunner - это состязание между Раннером и Корпорацией, кто из них быстрее сможет воспользоваться данными агенды.

ARCHIVES - АРХИВЫ: Центральный датафорт, являющийся зоной сброшенных карт Корпората. Состоит из 2-х частей, открытой и закрытой. Карты в открытом архиве лежат вверх лицом, Раннер может в любой момент их просмотреть. В закрытом архиве карты лежат вверх рубашкой, сюда сбрасываются карты, которые не были открыты за время игры.

BIT - БИТ: Платёжное средство в игре. Биты тратятся на оплату карт, эффектов карт и т.д.

BIT BANK - БИТБАНК: Биты, не учавствующие в игре. Запас.

BIT POOL - БИТПУЛ: Биты, которые игрок может потратить, его личный фонд.

DAMAGE - ПОВРЕЖДЕНИЕ: Каждая единица повреждений вынуждает Раннера сбросить карту из его руки. Есть 3 типа повреждений: Net-повреждения, повреждения мозга и повреждения мяса.

DATA FORT - ДАТАФОРТ, КРЕПОСТЬ: Обозначает некую совокупность данных в Сети, принадлежащую Корпорации; куда стремится попасть Раннер. Бывают 2-х типов, центральные (есть всегда) и дочерние (Корпорат строит их в ходе игры).

HARDWARE - ЖЕЛЕЗО: Карты Раннера, обозначающие его оборудование, движимое и недвижимое имущество.

 HQ - сокращение от "headquarters", ШТАБ-КВАРТИРА: Центральный датафорт, включающий в себя руку Корпората.

ICE - АЙС, ЛЁД: Программа, защищающая корпоративные датафорты от несанкционированного доступа. Сокращение от "Intrusion Countermeasures Electronics" - средства электронной охраны (термин введён писателем-фантастом У.Гибсоном в романе "Нейромантик"). Есть 3 типа айса: стены, кодовые врата и стражи.

INSTALL - ИНСТАЛЛИРОВАТЬ : Ввести карту в игру.

KEYWORDS - КЛЮЧЕВЫЕ СЛОВА: Выделенная жирным шрифтом строка в верхней часте текстового окна карты, отображающие основные свойства карты и её категорию.

MU - сокращение от "Memory Units, ЕДИНИЦЫ ПАМЯТИ": Количество программ, которые Раннер может инсталлировать, ограничено его текущим MU. Каждая программа занимает определённое кол-ва MU. Раннер начинает игру с MU = 4. Величина MU может меняться в ходе игры.

NODE - НОД: Данные по нестоль важному корпоративному проекту. Ноды хранятся в датафортах как и агенды, но не представляют для Раннера ценности.

OPERATION - ОПЕРАЦИЯ: Карта Корпорации, которая разыгрывается как действие и затем скидывается (выходит из игры). Операции - это простые, одноразовые действия со стороны Корпорации, они не являются частью регулярных процедур.

PREP - ПРЕПЫ: Карты Раннера, которые играются по аналогии с Операциями Корпората, т.е. обозначают какое-либо действие и скидываются. Препы - это одноразовые события или действия, которые призваны облегчить жизнь Раннеру.

PROGRAM - ПРОГРАММА: Категория карт Раннера, включающая в себя ледорубы (программы, взламывающие айс) и прочие полезные инструменты. Программы расходуют MU.

R&D -  сокращение от "research and development" - ИССЛЕДОВАНИЯ И РАЗРАБОТКИ: Центральный датафорт, содержащий исходную колоду Корпорации.

RESOURCE - РЕСУРС: Карты Раннера, обозначающие инструменты или личности, контакты, связи вне Сети и т.д. и т.п.

REZ - РЕЗ (термин не имеет точного перевода): Когда Корпорат активирует карту (не агенду) - это и называется REZ'зинг (карты Корпорации не активируются автоматически при инсталляции).

RUN - РЕЙД: Попытка Раннера взломать датафорт.

STACK - СКЛАД: Исходная колода Раннера.

SUBROUTINES - ОПЕРАЦИИ: Отдельные функции айса и ледорубов.

TAG - МЕТКА: Информация, которую Корпорат имеет на Раннера. Может помочь выяснить его личность. Когда Раннер помечен, он становится уязвим для эффекта многих карт, в обычных условиях безобидных. Также Корпорат может уничтожить любые ресурсы помеченного Раннера.

TRACE - ТРЭЙСИНГ, слежка: Попытка Корпорации выяснить физическое местонахождение Раннера.

TRASH - ТРЭШ: Глагол обозначает "скинуть карту в отработку". Существительное обозначает "trash", колоду отработанных карт Раннера.

UPGRADE - АПГРЕЙД: Карта, обозначающая улучшение, обновление датафорта.

СУТЬ ИГРЫ

Начало

Корпорат и Раннер получают по 5 битов в битпул и выкладывают их поблизости от себя.

Колоды тасуются, можно по желанию предоставить перетасовать колоду оппоненту. Каждый игрок тянет по 5 карт, это начальный размер руки.

Корпорат ходит первым.

Раннер начинает игру с MU (Memory Unit, единица памяти) =4, эта цифра показывает суммарную стоимость MU программ, которые он может инсталлировать.

ХОД КОРПОРАТА:

Ход корпорации состоит из обязательного вытягивания одной карты из R&D и дальнейших 3-х действий. Действия могут быть следующими:

- вытянуть карту из R&D

- выложить 1 бит из банка в битпул Корпорации

- инсталлировать карту агенды, айса, нода или апгрейда

- финансировать (субсидировать) карту, если она финансируется (поставив 1 бит на карту)

- заплатить 2 бита из битпула за сброс в трэш 1 карты РЕСУРСА Раннера (если Раннер уже ПОМЕЧЕН)

ПРИМЕЧАНИЕ!!! В правилах этого нет, но одним из действий может быть СЫГРАТЬ КАРТУ "ОПЕРАЦИЯ", которая также засчитывается как потраченное действие. Собственно, это описано в самих картах ОПЕРАЦИЙ.

Карты могут предоставлять Корпорату возможность предпринять действия, не перечисленные в данном списке.

ХОД РАННЕРА:

Ход Раннера состоит из 4-х действий. Раннер может предпринять любые действия из приведённых ниже:

- вытянуть карту из склада

- выложить 1 бит из битбанка в битпул

- инсталлировать ЖЕЛЕЗО, РЕСУРС, ПРОГРАММУ (стоимость инсталляции карты оплачивается немедленно)

- сыграть (использовать) карту ПРЕП

- провести рейд на датафорт

- заплатить 2 бита, чтобы скинуть МЕТКУ

Карты могут предоставлять Раннеру возможность предпринять действия, не перечисленные в данном списке.

КОНЕЦ ХОДА

Игроки сбрасывают карты в руке до максимального числа (в начале игры максимальное количество карт в руке - 5 штук). 

КАК ИГРАТЬ (ИСПОЛЬЗОВАТЬ) КАРТЫ

ИНСТАЛЛЯЦИЯ КОРПОРАТИВНЫХ КАРТ

Для инсталляции агенды, нода, айса или апгрейда тратится действие, карта выкладывается лицом вниз в игровой зоне. Лежащие лицом вниз карты неактивны до тех пор, пока их не активируют (в терминах игры это называется rez'инг).

Карты инсталлируются В или НА датафорт. Датафорты бывают двух типов - основные и дочерние. Основные это R&D (наша дека), HQ (рука) и Архив (трэш, место, куда скидываются вышедшие из игры карты). Дочерние датафорты предназначены для инсталляции агенды и нодов.

Для защиты датафортов мы инсталлируем айс (карты кладутся горизонтально перед датафортом, на который они инсталлируются). Также мы можем ставить айс на пустой датафорт. Каждый дополнительный айс инсталлируется с внешнего края последнего установленного айса, т.е. каждый новый инсталлированный айс находится всё дальше от датафорта.

Инсталляция айса на датафорт, если там уже стоит айс, стоит 1 бит. Если мы хотим сбить цену, можно скинуть айс в Архив без траты действия и инсталлировать новый айс на место сброшенного (переписать айс) (инсталляция будет уже стоить 1 действие. По-сути сброс стоявшего ранее айса и инсталляция на его место нового идут в одно действие).

>>>Прим. для Раннера:

Пока в Сети не так много охранных программ, для такого крутого парня как ты ничто не представляет угрозы. И лишь после инсталляции айса на датафорт у тебя могут возникнуть проблемы с рейдом.

Карты агенды, нода и апгрейда инсталлируются внутри датафорта. Карты инсталлируются вертикально. Агенда и ноды инсталлируются только в дочерних датафортах. Для открытия дочернего датафорта нужно инсталлировать агенду, нод, апгрейд или айс вне пределов существующих датафортов. В одном датафорте может находиться только одна карта агенды или одна карта нода. Карты можно переписывать, инсталлировав поверх новую (потратив на это 1 действие) и скинув старую в Архив (если карта не была раскрыта, она скидывается в ЗАКРЫТЫЙ архив, т.е. кладётся лицом вниз). Если агенда или нод были скинуты, засчитаны или украдены Раннером, мы можем инсталлировать новую агенду или нод внутрь теперь уже пустого датафорта, потратив на это 1 действие.

Датафорт можно апгрейдить дополнительными картами, без ограничений, даже если в нём уже инсталлированы агенда, нод или другой апгрейд.

>>>Прим. для Раннера:

Поскольку Корп инсталлирует карты лицом вниз, ты не можешь наверняка сказать, что именно находится в датафорте. Можно безошибочно определить, когда датафорт защищен айсом, но о содержимом остаётся только догадываться - находится там агенда, нод или апгрейд. Хорошо защищенный датафорт может оказаться на поверку хранилищем нода и кучи апгрейдов - вот тут и начались неприятности...

REZ'ИНГ КАРТ КОРПОРАЦИИ

За исключением агенды остальные карты должны быть rez'нуты, или активированы, перед использованием. Когда карта rez'ится, она переворачивается лицом вверх.  Карты Айса rez'ятся только когда Раннер приблизился к ним во время рейда. Другие карты rez'ятся только:

 -  в начале хода обоих игроков

 -  после каждого действия

 -  во время рейда - когда Раннер приближается к айсу и когда Раннер проходит фрагмент айса

 -  перед тем, как Раннер получает доступ к содержимому форта, независимо от того столкнулся он с айсом или нет

Мы rez'им карты путём уплаты требуемого количества битов из битпула в битбанк согласно стоимости rez'а, указанной в верхнем правом углу карты. Некоторые карты не требуют оплаты rez'инга (0). Rez оплачивается сразу, НЕ ПО ЧАСТЯМ, либо карта не rez'ится вообще! Rez'анутая карта переворачивается лицом вверх и остаётся активной пока не выйдет из игры. REZ'инг карты не требует затраты действия!

>>>Прим. для Раннера:

Узнать, что делает та или иная карта, в тот момент когда Корп её rez'ит - занятие не всегда безопасное. К счастью для вас, есть способ вскрыть карты Корпорации, которые еще не активированы. Делается это при помощи некоторых карт, способных вскрыть карты противника. При этом карта переворачивается лицом вверх, но не забудьте пометить фишкой, что она открыта, а не rez'нута.

ИНСТАЛЛЯЦИЯ КАРТ РАННЕРА

Для ввода в игру карты ПРОГРАММЫ, РЕСУРСА или ЖЕЛЕЗА она выкладывается лицом вверх и тут же оплачивается (цена в правом-верхнем углу), после чего карта готова к использованию. Некоторые карты не требуют оплаты инсталляции (0). Суммарная стоимость MU инсталлированных программ не должна превышать допустимый MU Раннера (в начале игры он равен 4). Если ты инсталлируешь программу и тем самым превышаешь свой MU, ты должен немедленно сбросить какую-нибудь программу, чтобы освободить память. Карты инсталлируются в таком порядке: первый ряд (дальний от игрока) - программы, потом железо, после - ресурсы.

КАРТЫ ОПЕРАЦИИ

Кроме карт, которые мы инсталлируем, существуют карты операций. Они имеют некоторый мгновенный эффект. Карты операции можно сыграть, потратив на это действие, после чего они в обязательном порядке сбрасываются.

>>>Прим. для Раннера:

У тебя есть схожие карты, которые называются PREP’ы. Потратив на карту ПРЕП действие, ты получаешь мгновенный результат и сбрасываешь её в трэш.

[ЗДЕСЬ ИДЁТ ПРИМЕР]

ТОЛКОВАНИЕ КАРТ

ЭФФЕКТ КАРТЫ И ЦЕНА

Некоторые возможности карты имеют определённую стоимость. Подобная цена должна быть полностью оплачена для получения эффекта. Обратите внимание, что ни мы, ни Раннер не можем оплачивать эффект карт в долг. Если для использования карта требует каких-то действий, мы должны предпринять их в свой ход, т.е. дождаться, когда сможем совершить действие.

ПРИМЕР.

Карта гласит: "r, 1: вытяните 2 карты".

Мы можем потратить действие и оплатить 1, чтобы вытянуть две карты".

"r, t: Снять до трёх меток, без уплаты".

Если Раннер потратит действие и сбросит эту карту, он может снять с себя 3 метки.

"Счетчик Ablative: предотвращает 1 повреждение мяса"

Если Раннер снимет с карты фишку Ablative, он избежит 1 повреждения мяса.

Принятие эффекта карты включает в себя в первую очередь выполнение инструкций для данного эффекта. Если в обычных условиях определенные махинации требуют от Раннера потратить на них действие, но эти же махинации указаны в карте как часть эффекта, то Раннер выполняет их без траты действия (кроме той, которой требует активация эффекта). С другой стороны стоимость операции, необходимой для эффекта карты, должна быть оплачена (если не оговорено обратное). Это значит, что если нам по условиям карты нужно rez'ануть другую карту, мы должны оплатить её rez'инг.

ПРИМЕР ЭФФЕКТОВ.

Карта операции гласит: "Добавьте 4 фишки финансирования в любой комбинации к инсталлированным картам, которые можно финансировать". Сыграв эту карту мы тратим 1 действие и можем добавить 4 фишки к другим картам. Нам не нужно предпринимать других действий помимо тех, которые указаны в требованиях операции карты.

Карта программы гласит: "r: Устройте рейд на Архив. Если рейд успешный, не берите карты из Архива и считайте что провели успешный рейд на HQ". Если у вас есть такая программа в игре, и вы хотите использовать её эффект, вы тратите только действие, обозначенное соответствующей иконкой в тексте карты. Но не одно действие на использование карты, другое - на рейд.

КЛЮЧЕВЫЕ СЛОВА

Указанные на карте жирным шрифтом ключевые слова стоят верхней строкой в текстовом окне. Они обозначают категорию, под которую попадает карта.

И мы, и Раннер имеем несколько карт, которые действуют или не действуют друг на друга, всё зависит от ключевых слов. Обратите внимание, что название карты никогда не используется для описания её эффекта.

ПРИМЕР: Карта гласит "Засчитайте 1 очко агенды если вы в этот ход захватите любую агенду Black Ops". Если Раннер использует эту карту, и если ему посчастливится в этот ход украсть любую агенду, содержащую фразу  "Black Ops" в ключевых словах, то он получает дополнительное очко агенды.

РЕЙД И ПРОТИВОДЕЙСТВИЯ

Твоя первоочередная задача - устроить рейд на корпоративный датафорт и получить доступ к хранящимся в нём картам. Доступ к картам может усложнить жизнь Корпу и, при везении, принести очки агенды. Ты должен всегда иметь некоторое базовое оборудование, которое позволит тебе устроить рейд, даже если у тебя нет программ или железа.

Если датафорт незащищен айсом, Раннер может получить доступ к его содержимому безнаказанно (если данные не могут самостоятельно дать отпор). В противном случае Раннер должен столкнуться с каждым фрагментом айса, начиная с внешнего и заканчивая внутренним.

Можно выделить три стадии взаимодействия с айсом, которые протекают в ходе рейда. Ты приближаешься к айсу. Если айс до сих пор не rez'нут, Корп имеет возможность rez'ануть его в этот момент. Он может rez'ить айс только если ты к нему приблизился. Если этот фрагмент айса rez'анут, или был rez'анут раньше, ты сталкиваешься с ним. Теперь ты можешь прервать его операции и защититься тем самым от эффекта айса. Если айс не rez'анут, или если ты прервал его операцию, способную провалить рейд, ты проходишь этот фрагмент айса. Это единственный момент, когда ты можешь выпрыгнуть.

Каждый фрагмент айса, с которым ты столкнулся, выполняет одну или больше операций. Каждая операция имеет последствия, если только ты не прервёшь её. Чтобы это сделать, тебе понадобится особая программа, называемая ледорубом. Каждый ледоруб имеет указанную в ключевых словах спецификацию, которая определяет тип айса, с которым он может взаимодействовать (существует 3 основных типа айса: стены, кодовые врата и стражи). Но ты не узнаешь, какой тип ледоруба тебе понадобится, до тех пор пока Корп не rez'нет айс. Ледоруб может прервать операцию фрагмента айса только в том случае, если его сила (см. правый нижний угол карты) будет равна или больше силы айса (см. левый нижний угол карты). Если ледоруб достаточно силён, ты можешь использовать его для прерывания одной или более операций льда, с которым столкнулся (оплачивая установленную стоимость снятия каждой подпрограммы). Большинство ледорубов позволяют вам увеличить их силу. Если вы воспользуетесь этой возможностью, сила ледоруба будет увеличена до окончания столкновения с данным фрагментом айса. Обычно один ледоруб используется для прерывания операций целого фрагмента айса, но в общем никто не запрещает тебе прерывать каждую операцию отдельным ледорубом.

Если ты не прервал какие-то операции фрагмента айса, ты подвергаешься воздействию эффектов каждой непрерванной операции (в том порядке, в котором они перечислены на карте). Операция, которая прерывает рейд, действует немедленно, и последующие операции не могут воздействовать на Раннера. Если ни одна из операций не прерывает рейд, ты проходишь этот фрагмент айса.

Если ты пройдёшь все фрагменты, тебе представится еще одна возможность выпрыгнуть - перед тем как Корп решит rez'ануть свой нод или апгрейд. Если ты решаешь не выпрыгивать, твой рейд считается успешным.
Результаты успешного рейда таковы:

 - на R&D - доступ к верхней карте R&D

 - на HQ - доступ к случайной карте из руки Корпората

 - на Архив - переложить любую карту из стопки закрытых в стопку открытых, после чего доступ ко всем открытым картам

 - на дочерний датафорт - доступ ко всем нодам и агендам этого датафорта

В любом случае ты получаешь доступ к любому инсталированному в этом форте апгрейду.

Если получаешь доступ к агенде – карта откладывается в строну, ты засчитываешь очки Агенды.

Доступ к ноду или апгрейду - можно уплатить стоимость сброса карты (цифра в значке урны, правый нижний угол карты) и сбросить её, даже если она хранится в центральном датафорте.

В ином случае карта возвращается туда, откуда была взята.

ПРОТОКОЛ РЕЙДА - Run PROTOCOL

 -  Для каждого фрагмента Айса в датафорте: если айс неактивирован, мы можем его rez'ануть, когда к нему приблизится Раннер. Если да, или если айс уже rez'анут, Раннер сталкивается с айсом. В противном случае Раннер проходит этот фрагмент айса и может достичь следующего фрагмента или выпрыгнуть.

 -  Для каждого фрагмента айса, с которым Раннер столкнулся:

     - Раннер выбирает, какие операции он прервёт, а какие оставит выполняться.

     - Каждая непрерванная операция воздействует на Раннера, в порядке, котором они указаны на картах, начиная с внешнего края защитного барьера датафорта к внутреннему.

     - Если ни одна операция айса не завершает рейд,  у тебя есть возможность выпрыгнуть или приблизиться к след. фрагменту айса.

Если Раннер прошел все фрагменты айса (или если нет айса, который можнь было бы пройти первым), Раннер получает последний шанс выпрыгнуть. 

Если Раннер проходит фрагмент айса (или если айс не инсталлирован), он получает последний шанс выпрыгнуть. Если он этого не делает, у нас имеется последняя возможность rez'ануть любой нод и апгрейд внутри форта. И если эти действия не прервут рейд, он считается успешным, Раннер конфискует карты.

ПРИОРИТЕТ - PRIORITY

Если мы и Раннер оба имеем возможность выполнить действие одновременно (к примеру, мы - rez'ануть карту, Раннер - использовать эффект карты), Раннер ВСЕГДА ИМЕЕТ ПРАВО ЗАЯВИТЬ ДЕЙСТВИЕ ПЕРВЫМ, ПОСЛЕ ЧЕГО МЫ МОЖЕМ ЗАЯВИТЬ СВОЁ. Раннер не имеет права отзывать действие после того, как мы заявим своё. Так или иначе, эффект, который препятствует другому эффекту, используется при любом удобном случае, даже если ход перешел к другому игроку.

Пример. В конце рейда Раннер имеет карту в игре, которая позволяет ему отыскать в его Складе программу и инсталлировать её. Раннер решает не использовать эту карту, мы rez'им апгрейд, кот-й наносит Раннеру NET-повреждения. Теперь для Раннера слишком поздно использовать карту, чтобы попытаться найти программу, противодействующую NET-повреждению. Но если Раннер уже имел инсталлированную карту, противодействующую NET-повреждению, он мог бы её использовать.

ЗАСЧИТЫВАНИЕ АГЕНДЫ - SCORING AGENDA

Карты АГЕНДЫ отображают данные, имеющие отношения к одной из наших разработок.

Чтобы засчитать агенду, мы должны финансировать (ассигновать) её счетными фишками в количестве, указанном в правом верхнем углу (уровень сложности). Агенда - единственная карта, которая может финансироваться (не считая нодов, на которых указано, что они могут финансироваться). Агенда и ноды можно финансировать только после того, как они инсталлированы. Для финансирования карты мы тратим действие на уплату 1 бита из битпула и ставим фишку на карту. Агенда не может быть финансирована, если она уже засчитана, но ноды можно финансировать и до, и после rez'инга.

Если мы засчитываем карту агенды, мы убираем её из датафорта и выкладываем в стороне, снимаем с неё фишки, подсчитываем количество очков агенды (цифра в правом нижнем углу карты), и выясняем, какой бонус она даёт (указан в текстовом окне). Очки агенды существуют отдельно от карт агенды, поэтому мы можем отображать их с помощью счетных фишек. Также иногда мы можем оплатить карту полностью или финансировать-ассигновать до получения специального эффекта карты. Полученный бонус можно использовать тогда, когда в нём появится необходимость.

Засчитывание агенды не требует действий, но мы можем начать его только в начале нашего хода или после любого нашего действия. Также мы можем засчитать очки агенды карты, сложность которой была полностю (эффекты некоторых карт могут сделать это полезным).

>>>Прим. для Раннера:

Твоя задача освободить агенду из датафортов, в которых она хранится. Если ты получаешь доступ к агенде, в этом случае ты получаешь данные. Ты убираешь  с неё счетные фишки и откладываешь карту всторону, подсчитываешь количество очков агенды, указанное на карте (они существуют отдельно от карт агенды, эффект карты может увеличить их количество или лишить тебя их).

На приведённом ниже рисунке показана карта агенды в датафорте, которая частично финансирована. Если в счет её улучшений перевести еще две фишки, карта может быть отозвана из игры; мы засчитываем 1 очко агенды и получаем бонус - дополнительное действие каждый ход. Если Раннер похитит эту агенду, он просто засчитает 1 очко агенды (а мы, соответственно, потеряем дополнительное действие).

ВЫСЛЕЖИВАНИЕ РАННЕРА - TRACING THE RUNNER

Иногда карта предоставляет нам возможность выследить Раннера - произвести трэйсинг. Подобные карты имеют метку "trace n", где n - лимит трэйсинга. Если трэйсинг успешный, карта позволяет сделать Раннеру что-то нехорошее, обычно - акт устрашения. Когда мы пытаемся провести трэйсинг, то сравниваем наш уровень trace с уровнем link Раннера. Если наш trace равен или превосходит link, то трэйсинг считается успешным.

Величина trace исчисляется следующим образом:


Наша стартовая величина trace равна 0 ПРИ КАЖДОЙ ПОПЫТКЕ ТРЭЙСИНГА. Мы можем увеличить trace уплатив биты, 1 бит за каждую дополнительную единицу trace. Обратите внимание, мы платим эти биты независимо от того, будет трэйсинг успешным или нет. Максимум, который мы можем потратить на трэйс - это лимит, указанный в формуле trace n.

>>>Прим. для Раннера:

Иногда карты корпорации позволяют им тебя выследить. Эта карта может сделать с тобой что-то нехорошее, лалала-блаблабла. Чтобы избежать трэйсинга, тебе понадобится инсталлировать карту, которая даёт тебе link'и - каналы передачи данных, или каналы связи. По-существу это обычная переадресация, так что корпорация, пытающаяся тебя выследить, будет вынуждена пройти по целой цепочке роутеров. Большое кол-во каналов делает попытку трэйсинга похожей на прогулку по лабиринту: трэйсинг приведёт корпоратов сперва в Хельсинки, оттуда - в Токио, а потом в Нью-Йорк. И не факт, что ты на самом деле работаешь из Нью-Йорка.

Величина link складывается из двух величин: базового линка и модификаторов. Если ваш link становится равным 0, трэйсинг корпорации автоматически успешен (до тех пор, пока его trace каким-то образом не станет равным 0). Твой уровень link вычисляется по следующему правилу:


В начале каждой попытки тебя выследить твой базовый link равен 0 и никаких модификаторов пока нет. При попытке слежки ты можешь выбрать одну из инсталлированных карт базового линка (base link). Эта карта установит новый уровень базового линка. Ты можешь использовать эту карту, если считаешь это необходимым. И/или использовать любое количество карт, которые не являются базовым линком, чтобы увеличить твой уровень link в будущем. Уровень link может увеличиваться без ограничений на кол-во очков link или затраченных битов. Все биты, кот-е ты тратишь на твой базовый линк или его улучшение, теряются навсегда вне зависимости от того, успешен корпоративный трэйсинг или нет.
ПРОТОКОЛ ПОПЫТКИ ТРЭЙСИНГА – ОБЗОР

TRACE ATTEMPT PROTOCOL - OVERVIEW

1. Мы и Раннер стараемся незаметно следить за тем, сколько бит тратит соперник на трэйсинг и линк, соответственно.

2. Раннер определяет, какая карта базового линка находится в игре, а какие небазовые карты он тратит на улучшение линка.

3. Мы и Раннер синхронно открываем, сколько бит мы тратим. Мы сравниваем величину нашего трэйса с линком Раннера. Если наш трэйс равен или превышает линк Раннера, трэйсинг успешен.

Пример.

Раннер пытается попасть в один наш датафорт, имея в игре базовый линк Baedeker's Net Map и столкнувшись с нашим льдом Homewrecker (см. иллюстрацию). У Раннера нет ледоруба, способного прервать операцию нашего Homewrecker, поэтому мы делаем попытку трэйсинга. Потратить на трэйсинг мы можем не больше пяти битов, потому что это наш лимит трэйса. Мы и Раннер одновременно раскрываем, сколько каждый из нас тратит в этот трэйсинг. Скажем, у нас 4 бита в битпуле, и мы решили потратить их все; наш уровень трэйса 4. Раннер, к примеру, тратит 3, что увеличивает его базовый линк 1 на 3 единицы, так что у Раннера линк 4. Мы оба тратим биты скрытно, а после открываем это ЭТО КАК ЭТО ИНТЕРЕСНО??? ВЫЯСНИТЬ, ИБО НЕПОНЯТКА КАКАЯ_ТО

Т.к. наш трэйс равен линку Раннера, наш трэйсинг успешен, и мы обрываем рейд Раннера, скидываем в трэш кусок его железа (на наш выбор) и наносим 2 повреждения МЯСА, которые нельзя предотвратить.

МЕТКИ - TAGS

Иногда нам предоставляется возможность поставить на Раннера метку (обычно это и есть смысл трэйсинга). Метка - это улика, позволяющая раскрыть личность Раннера, его точку входа в Net; это м.б. описание любимой личной иконки Раннера; его физический адрес, или адрес его горячо любимой мамочки. Чем больше меток мы можем поставить на Раннера, тем больше мы знаем о нем или о ней.

Мы имеем множество карт, которые можно использовать только в том случае, если Раннер помечен (или же карты эти более эффективны, когда Раннер помечен). Также, пока Раннер помечен, мы можем потратить действие и, уплатив 2 бита, сбросить в трэш любой ресурс Раннера (из тех, что в игре).

>>>Прим. для Раннера:

Если Корп ставит на тебя метку, он получ. некот. инфу о твоей личности, адрес твой или твоей подружки. Метку можно убрать, потратив действие и уплатив 2 бита.

ПОВРЕЖДЕНИЯ - DAMAGE

Иногда карты Корпорации могут нанести тебе повреждения - дэмэдж. Есть три типа повреждений. Net-повреждения – повреждения, нанесённые в Сети. Повреждения МЯСА - повреждения, нанесённые в реале (например, нанятыми Корпорацией костоломами). Повреждения МОЗГА... ну... обычно их способен нанести только черный айс.

Каждое очко повреждений, в зависимости от типа, приводит к потере случайной карты из руки. Повреждения мозга имеют побочный эффект, который снижает твой максимальный размер руки на 1 (возможно, тебе могут понадобиться фишки для обозначения повреждений мозга). В остальном, единственная разница между типами повреждений в картах, которые им противостоят. К примеру, NET-повреждения или повреждения мозга можно предотвратить программой Force Shield, а повреждения мяса можно избежать с помощью телохранителя. Если ты предотвратил все типы повреждений, ты не получаешь ущерба.
Если повреждения вынуждают тебя сбросить количество карт больше, чем есть у тебя в руке, или если твой максимальный размер руки стал равен 0 в конце твоего хода, тогда считается, что у тебя настал флэтлайн и ты проиграл игру. Если ты получил повреждения в процессе освобождения агенды, сперва подведи итог повреждениям, и если ты выжил, подсчитывай агенду.

Обрати внимание, что если повреждения мозга урезали твой размер руки до 0, ты еще не автоматически выходишь из игры! У тебя по-прежнему могут иметься карты (некоторое время), поскольку ты, как и Корп, сбрасываешь карты до уровня руки лишь в конце хода (в отличие от MU, когда его снижение требует немедленно сбросить лишние программы).
Иногда лучшее решение проблемы – избавиться от неё, перманентно. К сожалению, мы можем наносить повреждения Раннеру только в течении рейда (при помощи айса, нодов и т.д.) или с помощью нескольких карт, способных поставить на Раннера метку.

ЗОЛОТЫЕ ПРАВИЛА НЕТРАННЕРА - Netrunner Golden Rules 

Если игрок сталкивается с пенальти (взысканием) и не может оплатить его (напр. ему необходимо потратить больше бит, чем он может; сбросить больше карт, чем у него есть и т.д.), тогда он должен считаться только с теми условиями, которые может выполнить, и игнорировать те, которые недоступны для него.

С другой стороны, необходимость пропустить больше действий, чем Раннер может предпринять в ход, не пенальти - оставшиеся действия он пропустит в след. свой ход.

Если игрок не может оплатить стоимость карты, или удовлетворить любое указанное на ней условие, игрок не может использовать эту функцию или сыграть карту.

Эффект карт кумулятивный (накопительный), и задействуется в удобный для игрока момент, если карта не описывает эффект иначе.

Счетные фишки на карте выходят из игры, если карта выходит из игры.

"Немедленно" обзначает ДО любого действия в игре.

ЗОЛОТЫЕ ПРАВИЛА ДЕКМАСТЕРА - Deckmaster Golden Rules

После игры игроки собирают все карты, с которыми они начали. Ни какие карты не обмениваются в течение игры.

Если карта конфликтует с правилами, карта имеет более высокий приоритет.

Правила Корпорации – CORPORATION RULES

Для игры нам нужна дека Корпорации. Наша дека должна иметь минимальное кол-во очков агенды, которое может быт получено различными комбинациями карт агенды. Следующая таблица показывает различные варианты:

Кол-во очков агенды в деке:

Максимальный размер деки:


18-19


45


20-21


50


22-23 


55


24-25


60


26-27


65


28-29


70


И т.д.


И т.д

Таким образом, мы не можем играть, если в нашей деке менее 45 карт.

В дополнение к деке нам понадобятся маркеры – фишки, которые будут обозначать биты и счетчики. Их может потребоваться более 40 штук. Каждый бит обозначает приближенно 500 000 евробаксов в ресурсах компании: персонал, информация, оборудование, прочие расходные статьи. Биты вне игры хранятся в битбанке, в игре - в битпуле. Битбанк располагается вне нашей игровой зоны, битпул - где-нибудь поблизости.

Наша дека - это R&D, сокращение от "Research and Development" - "Исследования и Разработка". Наша рука - это HQ, штаб квартира. Зона, в которую сбрасываются карты, называется Архивом; Архив состоит из двух колод - открытой и закрытой. Когда карта, лежащая на столе лицом вниз, сбрасывается, она идёт в закрытую колоду Архива - ту, что лежит лицом вниз. Если сбрасывается открытая карта, она идёт в открытую колоду Архива. Если карта, к которой Раннер получил доступ, сброшена, она попадает в открытый Архив. Карты операций, которые мы играем, тоже идут в открытую колоду. Раннер может просматривать содержимое открытого Архива в любой момент, но закрытый Архив он может просмотреть только если проникнет в Архив.

Наша первоочередная задача финансировать наши агенды, что подразумевает защиту их от кражи Раннером. Чтобы защитить наши неинсталлированные агенды, нам требуется инсталлировать айс и апгрейд в нашу HQ и R&D. Чтобы защитить инсталлированные агенды, или ноды, мы открываем дочерние датафорты. Чтобы убедиться, что у нас достаточно айса для защиты наших фортов, мы должны иметь ввиду, что доля айса от общего количества карт в деке должна составлять не менее 25%. Наконец, мы должны постоянно помнить о том, что нам требуются биты для rez'инга нодов, апгрейдов, айса; для финансирования агенды и проведения операций.

Карты Корпорации – CORPORATION CARDS

У нас есть 5 типов карт: агенда, айс, ноды, апгрейд и операции. Следующий раздел объясняет правила, по которым действуют эти карты.

Анегда: Агенда – это данные, имеющие отношение к нашим секретным проектам, обычно направленным на усиление инфраструктуры нашей Корпорации или поиска финансирования. В любом случае, агенда это крайне важные данные, похищение которых может сильно сказаться на нашей Корпорации. Агенда инсталлируется вертикально, лицом вниз, и исключительно в дочерних датафортах. Только 1 карта агенды или нода может занимать один датафорт. При желании мы можем переписывать инсталлированную агенду или нод другой агендой или нодом (предыдущие при этом скидываются). Количество фишек, необходимых для засчитывания агенды, является сложностью агенды и указано в правом верхнем углу карты. Число очков агенды указано в правом нижнем углу карты. Любые бонусы (указаны в текстовом окне) вступают в силу только при засчитывании агенды. Бонусы могут быть активированы по желанию в удобный момент.

Ноды: Ноды это пакеты данных, относящихся к проектам, которые могут лишь слабо заинтересовать конкурентов. Если мы начинаем рекламную кампанию, нам нужен нод в Сети, на котором можно было бы хранить информацию по проекту. Ноды инсталлируются вертикально, лицом вниз, и только в дочерних датафортах. Только одна карта нода или агенды может занимать один датафорт. По желанию можно переписывать установленные ноды или агенды новыми (предыдущие при этом скидываются). Ноды неактивны до тех пор, пока мы их не rez'ем. Эффект нода может простираться за пределы того датафорта, в котором он установлен. Если Раннер в ходе рейда получает доступ к ноду, он может оплатить стоимость его сброса и положить в открытый Архив. Некоторые ноды могут быть финансированы, об этом сказано на картах. Чем сильнее он профинансирован, тем эффективнее он действует.

Айс: Мы инсталлируем имеющиеся фрагменты айса горизонтально перед датафортом для защиты его от постороннего вторжения. Каждый новый фрагмент инсталлируется перед уже имеющимся. Айс - это программа по предотвращению несанкционированного доступа, представляет себя в Сети в виде барьера или другого препятствия. Мы инсталлируем первый фрагмент Айса на датафорт бесплатно. После этого каждый дополнительный инсталлированный фрагмент будет стоить нам дополнительную единицу. Инсталлируя айс, мы можем сбросить один или более фрагмент уже инсталлированного айса, и тем самым снизить стоимость его инсталляции. В любом случае каждый новый фрагмент айса устанавливается с внешнего края, дальнего от форта, независимо от того, какую позицию занимал скинутый айс. Сброс айса при инсталляции нового не требует дополнительной траты действия.

Мы можем rez'ить фрагмент айса только когда Раннер пошел в рейд на датафорт. Мы можем по выбору уплатить стоимость rez'а и активировать айс, или впустить Раннера. Если айс rez'ен, он активирован и не нуждается в повторной оплате. Когда мы активируем айс, Раннер должен прервать подпрограмму айса, подвергнуться воздействию айса или комбинации. Выбирая айс, мы должны помнить что только подпрограмма, завершающая рейд, может помешать Раннеру продолжить атаку.

АПГРЕЙД: Мы инсталлируем апгрейд вертикально внутри датафорта, и можем инсталлировать его даже в форты, в которых уже имеются агенда или нод. Апгрейд отображает улучшение датафорта. Количество апгрейдов, установленных в один датафорт, не ограничено. Если мы инсталлируем апгрейд в R&D или Архив, мы кладём карту позади этих колод (ближе к игроку); апгрейд, инсталлированный в HQ, кладётся под битпул или позади него. Раннер обычно не знает что за карта находится в дочернем датафорте - апгрейд, агенда или нод, но раз уж мы не можем выкладывать агенду или нод в центральный датафорт, Раннер поймёт, что мы установили апгрейд. Когда нам надо воспользоваться возможностью апгрейда, мы оплачиваем его rez и раскрываем карту.

ОПЕРАЦИЯ: Операция представляет некоторые функции Корпорации в ограниченной сфере; на операцию мы тратим действие, оплачиваем её стоимость и затем сбрасываем карту. Операции – единственные карты, которые мы обязательно сбрасываем после того, как сыграем их. Сыгранные операции сбрасываются в открытый Архив. 

Правила Раннера – Runner RULES

Для игры тебе нужна дека Раннера. Единственное ограничение по количеству - дека не может содержать меньше 45 карт (в правилах 1.0 ошибочно указано 40 карт). Тебе также понадобится несколько дюжин счетных фишек (крышечки тродов и монеты с черного рынка сойдут). Каждая фишка представляет ~200 евробаксов, затраченных на добычу вспомогательной информации, запас наличных, оборудование и т.д. Вне игры биты хранятся в битбанке, за пределами игровой зоны. В игре они находятся в твоём битпуле.

В течении игры у тебя будет колода, называемая STACK - склад; открытая стопка сброшенных карт, называемая ТРЭШ (мусор); и рука. Сброшенная карта выкладывается сверху колоды ТРЭШ. Твой трэш далеко не так защищён, как Архив Корпорации, поэтому и ты, и Корпорат можете в любой момент игры просмотреть, что в нём находится. Если в твоём складе кончаются карты, ты продолжаешь игру с теми картами, которые у тебя на руках и пропускаешь ту часть правил, где говорится, что можно вытянуть карту.

Твоя основная задача - провести успешный рейд и выкрасть агенду. Также тебе понадобится проводить рейды, чтобы вырубить используемые Корпом ноды. Если Корп оставил один из его датафортов незащищенным, особенно это касается HQ или R&D, ты можешь спокойно провести рейд, но опасайся ловушек, которые Корп может оставить специально для тебя. В конце-концов Корп всё же инсталлирует айс, с которым тебе придётся столкнуться. Тебе будет полезно иметь ледорубы, которые могут пройти стены, кодовые врата и стражей; в противном случае тебе останется только сидеть и беспомощно наблюдать, как жирный сытый Корп подсчитывает агенду. Чтобы быть уверенным в своих ледорубах, было бы полезно иметь по несколько ледорубов разных категорий, либо карту, которая позволяет свободно ковыряться в своей деке в поисках нужной программы (например The Short Circuit). И, наконец, тебе практически ничто не угрожает в рейде, если у тебя есть киллер или айс-антистраж, потому что стены и кодовые врата обычно не представляют серьёзной угрозы, кроме преждевременного прекращения рейда. Ты можешь начать рейд, даже не имея ледоруба, но если этот датафорт защищен айсом, ты можешь напроситься на неприятности.

В дополнение к ледорубам, тебе также не помешает побыстрее заиметь карты, которые помогут снять метки, и карты, обеспечивающие тебя link'ами. Иначе ты можешь закончить флэтлайном. Конечно, кроме всего прочего тебе понадобится достаточное количество бит для инсталляции различных инструментов, или для оплаты из пользования.

Runner Cards

Программы: Ты начинаешь игру с MU (Memory Units, единицы памяти) равным 4. В ходе игры ты можешь инсталлировать некоторые карты, которые увеличивают твой MU. Суммарный MU инсталлированных карт не должен превышать твой MU. Поскольку большинство программ стоят 1 MU, это означает, что в начале игры ты ограничен четырьмя программами, или тремя, если одна из них стоит 2 MU. Стоимость MU программы указана в ключевых словах на карте.

Инсталляция программы требует потратить 1 действие. Инсталлируя программу, ты можешь переписать одну из уже установленных (в том случае, если, например, у тебя кончились MU). Программа, поверх которой ты инсталлируешь новую, сбрасывается в трэш.

Если в какой-то момент игры у тебя оказывается инсталлировано больше карт, чем позволяет твой MU (напр. действия Корпа снизили твой MU, или ты потерял чип памяти), ты должен немедленно скинуть программы до разрешенного числа.

Типы программ можно различить по цветовому маркеру на карте и по иконке в правом нижнем углу (там же указана сила ледоруба).

[ЗДЕСЬ ПРИВЕДЕНА ДИАГРАММА ИКОНОК ПРОГРАММ]

ЖЕЛЕЗО Ты можешь иметь неограниченное кол-во инсталлированного железа. Инсталляция одной единицы железа требует одного действия.

РЕСУРС Ты можешь иметь неограниченное кол-во ресурсов в игре. Инсталляция каждого ресурса требует одного действия. В ходе игры Корпорат может поставить на тебя МЕТКУ, и в этом случае, уплатив 2 бита, он может скинуть в трэш любой твой ресурс.

ПРЕПЫ: Ты играешь преп также, как Корп играет операцию: уплатив её стоимость и скинув потом карту. Препы - единственные карты, сбрасываемые сразу после использования.

