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1. Общая информация и правила
Версия 1.01 от 21.08.03.

Игра пройдет с 29 по 31 августа 2003 года в окрестностях г. Вязьма Смоленской области. Заезд - 28-го августа, в четверг, и 29го августа, пятницу, с утра. Начало игры – в пятницу ближе к вечеру, завершение игры и отъезд – днем в воскресенье.

Мастера: Регал (главный мастер, мастер по сюжету), Лота (мастер по БГ, фрименам, псионике), Z.Alex (мастер по боевке, полигону, посредник фрименов), Ростик (мастер по экономике), Ночной Волк (мастер по червям), Пили (мастер по технике), Алькви (мастер по медицине, ядам и кулинарии, посредник Арракина), Фолко (посредник контрабандистов).

Игровой мир основан на серии книг «Дюна» Фрэнка Херберта, в особенности на самой первой книге из этой серии, собственно «Дюне», поскольку именно по событиям этой книги мы вроде бы как и играем. В качестве первоисточников (в основном, визуального плана) также используются телесериал «Дюна» 2000 года выпуска и компьютерная игра Dune I от Cryo (но не все последующие!) При разработке ряда пластов игры использовалась также созданная фанами данного мира «Энциклопедия Дюны», но, поскольку этот источник информации – неавторизованный, то к информации из него нужно относиться с осторожностью, и аппеляции к нему по какому-либо поводу мастерами приниматься не будут. Хотим также отметить, что приквелы к серии "Дюна", написанные Брайаном Хербертом и Кевином Андерсоном ("Дюна: Дом Атрейдес", "Дюна: Дом Харконнен" и "Дюна: Дом Коррино") за первоисточники нами не считаются вообще. А еще - заранее хотим предупредить игроков, что не следуем строго сюжету "Дюны", и что нами заведомо введены отличные от канона (но потенциально возможные в этом мире) начальные условия для ряда персонажей (т.е., в результате, сюжет игры может пойти в сторону, сильно отличную от сюжета первоисточника).

Начало игры – примерно днем в пятницу. Централизованного парада нет, игру каждый лагерь начинает сам, когда сочтет себя готовым. Игра начинается потихоньку, с вхождения в отыгрыш быта и хозяйственных и экономических отношений – в общем, всего того, что дает почувствовать атмосферу мира. Момент начала игры – примерно за месяц до прибытия на планету верхушки Атридесов. К позднему вечеру пятницы у нас проходит последняя волна заезда, заезжает большинство именных персонажей, и ночью с пятницы на субботу с момента высадки верхушки Атридесов на Дюну активно стартует сюжетная игра. Окончание игры – днем в воскресенье, примерно в 12 – 13 часов.

Мастера не отвечают за жизнь и здоровье игроков. Совершеннолетние игроки перед началом игры дают расписку в том, что сами отвечают за свою жизнь и здоровье. Игроки в возрасте до 18 лет допускаются на игру только в сопровождении взрослого (как правило, капитана своей команды), который берет на себя всю ответственность за них, о чем дает соответствующую расписку.

Все игровые действия ограничены площадью полигона. Игрок, вступивший в игру, тем самым признает, что согласен выполнять все правила. Если вы не согласны с правилами, то не создавайте проблем себе и другим и не приезжайте на игру. В случае серьезного конфликта, а также нарушения полигонных правил, мастера могут настоятельно попросить нарушителей покинуть игровую территорию.

Мастера оставляют за собой право не допускать в игру людей, не читавших правила. При получении аусвайса возможен небольшой экспресс-тест у посредника на предмет знания основных положений правил.

Потребление спиртного на игре крайне не приветствуется. К человеку, замеченному в нетрезвом состоянии за пределами своей палатки, могут быть применены жесткие санкции (особенно в случае его агрессивного поведения).

Игровое время – круглосуточно, боевое время – только с 8.00 до 22.00. В ночное время любая боевка запрещена, разрешены только ночные диверсии (подробнее – см. в правилах по боевке).

Все игровое время поделено на циклы: 4 экономических циклов днем + непроизводящий ночной цикл. Экономический цикл соответствует примерно одному месяцу среднегалактического времени, ночной цикл идет в реальном времени. Расписание циклов будет таким: 

08.00 – 12.00 

12.00 – 15.00

15.00 – 18.00

18.00 – 22.00

22.00 – 8.00 - непроизводящий небоевой ночной цикл, действуют правила ночных диверсий; добыча и сдача спайса ночью не осуществляется, поэтому единственное, за что нужно платить в этот цикл – это энергощиты (см. правила по боевке, раздел ночных диверсий).

Игроками сдается на игру два вида взносов: денежный и водяной. Денежный взнос составляет 100 р. для игроков из Москвы и Московской области, и 80 р. для остальных. Водяной взнос представляет собой 5тилитровую пластиковую канистру (либо две 2хлитровые бутылки) с питьевой водой (типа «Шишкиного леса» и тому подобных, стоят они не дороже 30 р.). Как вариант, если тяжело эту воду тащить, то можно привезти с собой пустую тару, и набрать в нее воду уже где-то вблизи полигона в каком-либо безопасном источнике, но тогда эту воду нужно будет обязательно кипятить, а ведь вам же самим ее употреблять...

Денежный взнос сдается централизованно, водяной взнос сдается своему мастеру-посреднику.

Вода, которая находится в игре, отчуждаема. 

У мастеров обязательно хранится какое-то количество воды для целей личной гигиены, мытья посуды, а также каких-либо экстренных пожизненных обстоятельств. При надобности мастер выдает некоторое количество этой воды; расходовать ее можно только по прямому назначению, а остатки нужно возвращать мастеру (это – на честность игроков; мы очень на нее рассчитываем, и поэтому специально таким вот образом выводим необходимые для пожизненной безопасности траты воды за пределы игры).

Вода, хранящаяся у мастеров, в игре, естественно, не находится, поэтому правилу отчуждаемости не подчиняется.

Люди, имеющие проблемы со здоровьем, и не имеющие возможности поэтому соблюдать навязанные водяной экономикой ограничения, сообщают об этом мастерам до приезда на полигон в своей заявке. В любой момент игры любой игрок имеет право заявить, что его персонаж умер от жажды. В мертвятнике игрока напоят, но со своей прежней ролью ему придется распрощаться.

Оружие и средства защиты вводятся в игру путем наклеивания на них сертификата допуска, который выдается до начала игры мастером по боевке. Условие допуска – пожизненная безопасность и соответствие данным правилам (см. правила по боевке). Отсутствие на предмете такого сертификата означает, что он ни при каких условиях не может быть использован в игре. Не прошедшее сертификацию оружие и средства защиты сдаются мастеру-посреднику на хранение до конца игры.

Часть того оружия, которое проходит по требованиям безопасности и соответствия правилам, но которое никак не может оказаться у данного персонажа в соответствии с логикой мира, будет (с разрешения владельца) изыматься мастерами для организации свободного игрового оборота оружия на Арракисе (с обязательным возвращением данного оружия владельцу после игры).


Поскольку за время игры в этом мире пройдет всего лишь несколько месяцев, отыгрывать всяческую евгенику (зачатие, рождение, взросление и т.п.) на игре бессмысленно. Если кому-то так уж это понадобилось, то родившийся ребенок отыгрывается буратиной, причем отыгрывается до конца игры. Взросления на игре нет.

Если вашему персонажу не повезло, и он умер, после молчаливого и спокойного пребывания в месте смерти (ну или там, куда труп вашего персонажа потащили) в течение 15 минут, путь вам только в одну сторону – в страну мертвых (никакого шастания по пожизнёвым знакомым, только туда!). Фрименская страна мертвых располагается в лагере песчаных червей, страна мертвых для остальных игроков – в мастерятнике.

Время пребывания в мервятнике – порядка 3х часов, которые можно посвятить отдыху от своей прежней роли и придумыванию себе новой. Этот срок можно сильно уменьшить, если помочь в чем-то мастерам (например, отнести воду собственному же лагерю, или помочь по хозяйству в мастерятнике). Для того чтобы можно было выйти в роли собственного виртуального родственника, очень желательно было бы заранее прописать оного в заявке. Неизвестно откуда и от кого взявшимися собственными детьми выйти точно будет нельзя.

В белом хайратнике человек может идти только в одном направлении - в мертвятник. Прочие хождения по полигону туда-сюда в белом хайратнике или, хуже того, без оного вне игры, крайне не приветствуются, и будут караться. Никаких «дровяных» и уж тем более «водяных» перемирий на игре нет, весь быт – по игре (исключения – хождение в туалет и мытье посуды).

Палатка и рюкзак – неигровая территория. Поэтому ни там, ни там нельзя ничего прятать по игре (в том числе и прятаться самому). Соответственно, с человеком, спящим в палатке, ничего по игре сделать нельзя. В общем, не мешайте людям спать :-).
Одна из тех вещей, которые на этой игре никак не будут зависеть от мастеров – это погода. Другая – работа предоставляющего нам полигон щебеночного комбината. Вот как пойдет на Дюне дождь... Или сброс технологической воды... В общем, учтите – мастера за погоду не отвечают! :) Для того, чтобы хоть как-то уменьшить возможный ущерб атмосфере игры от дождя, будем считать, что дождь – это песчаная буря, а сброс воды комбината – кориолисова буря. В песчаной буре и человек, и техника может прожить не более 10 минут (так что ищите укрытия от дождя). Попадание любого персонажа / техники в кориолисову бурю приводит к их гибели.

На игре у каждого персонажа может быть какая-то конкретная профессия, которая будет указана у него в игровом паспорте. Ниже приведены все возможные на игре профессии / умения, и указано, в какой главе правил следует искать более подробную информацию о них (не все из этих правил доступны в открытом доступе).

· Воин; Мастер боя (см. правила по боевке); Носитель техники Прану-Бинду (см. правила по боевке и по технике прану-бинду). Это – различные степени владения боевыми искусствами.

· Послушница Бене Джессерит; Преподобная Мать фрименов и Бене Джессерит (см. правила по Бене Джессерит, псионике и технике прану-бинду).

· Ментат; Ментат-тлейлаксу (см. правила по ментатам). «Люди-компьютеры».

· Специалист по ядам (см. правила по ядам и наркотикам). На игре это умение позволяет производить яды самому.

· Врач / медик; Доктор школы Суук (см. правила по медицине и по боевке). Могут оказывать квалифицированную мед. помощь.

· Техник (см. правила по технике). Специалист по починке техники.

· Спайсодобытчик; спайсоразведчик (см. правила по экономике).

Все остальные профессии, возможные в этом мире – ассассин, эколог, экономист, и пр. – на отыгрыш. Никаких игротехнических плюшек обладание этими профессиями давать не будет.

2. Правила по пустыне

Версия 1.01 от 20.08.03.

Арракис – жаркая пустынная планета. Все население Дюны вынуждено ютиться по пещерам, долинам между скал, грабенам, спасаясь от смертоносного солнца и опасностей Пустыни. Да, люди – изобретательные создания, они смогли придумать множество устройств, помогающих им выжить в таких условиях. Но все равно, если человек остается с Пустыней один на один – он неминуемо погибает.

Пустыней на игре является довольно обширная по жизни песчаная часть полигона. Деревца на ней считаются скалами (через которые, в принципе, легко можно «лазить» пешком и в которых могут быть какие-то поселения). Область пустыни, в которой стоит техника щебеночного комбината, считается «самой глубокой пустыней», куда проход заказан всякому (подробнее см. полигонные правила). Болотце / озерцо / область мокрого песка, которая расположена снизу длинного уклона пустыни, объявляется «мертвыми песками», является границей полигона, и проход туда тоже запрещен (вода там все равно не питьевая, так что и ходить туда незачем).

В городах, грабенах, съетчах пустыня людям непосредственно не угрожает. В пограничной полосе пожизненного песка шириной 10 м (а также в кольце 10 метров от границы стоянок, расположенных на песке) – тоже. А вот за пределами этой пограничной буферной зоны начинается Открытая Пустыня...

Пребывание в открытой пустыне без стилсьюта – смерть через 3 минуты (для фримена – через 5 минут). Пребывание в открытой пустыне в стилсьюте городского производства – смерть через полчаса. Только в стилсьюте фрименского производства в открытой пустыне можно находиться неограниченно долго (пока в нем есть вода).

Стилсьют, напоминаем (см. правила по костюмам), отыгрывается каким-либо комбинезоном, или сочетанием однотонных куртки и брюк темных цветов, с капюшоном либо наголовной повязкой; лицевой повязкой для отыгрыша лицевых фильтров; и бутылки / фляжки для воды емкостью не более 1 л, висящих на поясе. Перед выходом в пустыню емкость должна быть наполнена водой, из нее вы сможете пить по мере реальной надобности. По возвращении в исходную точку емкость эта должна быть наполнена из ваших же игровых запасов воды заново (игровое обоснование – стилсьют, конечно, превосходно держит воду, но все равно при долгом пребывании в пустыне какая-то ее часть теряется). Стилсьют, в котором кончилась вода, от пустыни уже не защищает, и через 15 минут пребывания в открытой пустыне, если запасы воды не были возобновлены, его носитель погибает.

Помимо жары, в местной пустыне есть и другие опасности: песчаные бури (см. в общих правилах), а также уникальный вид местной фауны – песчаные черви.

Это гигантские, длиной до нескольких сот метров, животные, передвигающиеся по песку «аки по морю» и представляющие собой непосредственную угрозу для всего, передвигающегося по пустыне – от одинокого путника до гигантских фабрик по добыче спайса, харвестеров. Отыгрываются они у нас группами игротехников, по виду которых вы сразу сможете понять – «Вот идет червь!».

Пешеходы от червя убежать не могут (впрочем, как и догнать его), поэтому при виде направляющегося к нему «червя» пешеход не имеет права бежать, может только медленно идти, а если он слышит от «червя» окрик «Стой!», то обязан остановиться и покорно ждать своей участи. Для любого оружия (кроме, разве что, атомного), песчаные черви практически неуязвимы, т.к. любое попадание может только разъярить червя, но причинить реальный вред – вряд ли. По тем, кто на черве едет (да, понятно, что по игре о такой возможности мало кто знает, но книгу-то читали все... :-)), попасть из обычного (не тяжелого) вооружения тоже нельзя – в силу большой скорости передвижения червя. Взаимодействие техники с червями – см. в правилах по технике.

3. Правила по боевке
Версия 1.52. от 20.08.03.

Поражаемая зона - "футболка + бедра". Непоражаемая зона – голова, шея, пах (настоятельно рекомендуем при участии в массированных боевых действиях использовать защитные приспособления для глаз (очки, маски и т.п.)).

Попадание в поражаемую зону любым видом оружия снимает 1 хит (кроме особо оговоренных ниже случаев).

Попадание в предплечье, кисти, голени хитов не снимает, но калечит соответствующие конечности (отыгрывается по усмотрению игрока).

При попадании в непоражаемую зону:
· Если после попадания травмы нет, и получивший готов продолжать бой - пусть продолжает.

· Если после попадания травмы не наблюдается, но бой раненый продолжать не в состоянии, то он умирает и назначает кару обидчику (вплоть до удаления с поля боя в мертвятник за компанию).

· Если же травма таки получена, то причинивший ее без разговоров уходит на тот свет, а при неоднократном травматизме (2 и более раз) с его стороны - вообще лишается права владеть игровым оружием.

Запрещены любые приемы рукопашного боя, за исключением нежестких блоков и отвода рук.

Оружие, привезенное на игру, должно соответствовать прототипам, указанным в настоящих правилах, и не представлять непосредственной угрозы здоровью человека. Все оружие обязательно проходит мастерский контроль и чипуется. Оружие, признанное опасным, в игру допущено не будет. Недопущенное оружие изымается у игроков (опечатывается) и хранится до конца игры. Все боевые действия ведутся только на допущенном в игру оружии. Бой, в котором участвует недопущенное оружие, останавливается, а его результаты аннулируются.

Свои хиты каждый считает сам. Будьте честными и с собой, и с другими игроками.
Классы персонажей

1. Простые люди. 2 хита, могут оглушать / кулуарить при помощи подручных средств друг друга и воинов. Обучаемы до воинов.

2. Воины. Это все армии великих домов. 3 хита, могут оглушать / кулуарить при помощи подручных средств обычных людей и воинов. Обучаемы до мастера боя. 

3. Мастера боя. Фримены, сардаукары, Халлек, Айдахо, некоторые другие персонажи. 4 хита, Удар ножа снимает два хита с уровней 1,2. Могут оглушать / кулуарить голыми руками классы 1 и 2, свой класс - только подручными средствами. Могут обучаться технике Прана-Бинду, но это очень долго и сложно, к тому же практически не у кого. 
4. Носители техники Прану-Бинду. Бене Джессерит, некоторые другие очень специальные персонажи. 5 хитов. Удар ножа снимает все хиты с уровней 1,2,3. Могут оглушать / кулуарить голыми руками классы 1, 2, 3, свой класс - только подручными средствами. Могут обучать технике Прана-Бинду, но это очень долго и сложно, а носителей этой техники по определению мало, и занятий у них и так много других. 

Повышение класса персонажа возможно путем обучения у персонажа соответствующего класса. Обучение отыгрывается реальными тренировками, засвидетельствованными мастером (полчаса для обучения на воина, не менее часа – на мастера боя, столько же + совместная медитация и теоретический курс – при обучении технике Прану-Бинду.). Обучение на воинов может быть массовым, обучение на мастера боя и обучение технике Прану-Бинду –не более 4х человек у одного учителя. При этом, что характерно, обучение вовсе не обязательно гарантирует поднятие класса персонажа, ибо постигнуть все тонкости мастерства боя и техники прану-бинду дано не каждому (конкретный результат определяется мастером в каждом случае отдельно). 

Ранения и смерть

Ранения легкие. В результате попадания холодным либо стрелковым оружием в поражаемую зону у человека становится меньше живых хитов, чем свойственное ему нормальное их число (имеется в виду та самая цифра, которая прописана в игровом паспорте в графе «хиты»; хиты же, добавляемые броней, в расчет не идут), но их по-прежнему больше нуля. Без медицинской помощи каждые 15 минут легкораненый теряет от потери крови 1 живой хит (у всех, кроме фрименов: у них высокая свертываемость крови, и последующей потери хитов от кровотечения при легком ранении у них нет). Наложение повязки продлевает время ожидания квалифицированной мед. помощи (т.е. помощи, оказанной врачом) до получаса. Если помощь так и не была оказана, в конце концов у человека может стать 0 хитов, в этом случае – см. следующий абзац:
Ранения тяжелые. 0 хитов. Тяжелораненый не может совершать никаких активных действий, не может самостоятельно передвигаться, а может только лежать, стонать и говорить шепотом (кроме того случая, когда тяжелораненый находился под воздействием элакки; в этом случае ранения он просто не замечает и может продолжать действовать, как действовал). Смерть через 10 минут (для фрименов – 15 минут) в случае неоказания медицинской помощи. Использование стимуляторов позволяет "получить в распоряжение" еще 10 (15 для фрименов) минут. Стимуляторы при этом можно применять только один раз. 

Смерть. Отрицательное число хитов. После окончания боевого эпизода "мертвые" надевают белые повязки на голову (а лучше затыкают ими рот :-) ) и ждут 15 минут (малоподвижно, желательно лежа). По прошествии 15 минут, если их «трупы» никому так и не понадобились, «мертвые» быстрым шагом, молча и никуда по пути не заходя, идут в страну мертвых. Что там с ними происходит дальше – см. «Общие правила».

Вооружение

Холодное оружие
Для клинков требования следующие: ширина режущей кромки - от 0,6 см; Радиус скругления колющего острия - 2 см. Допускается оружие, изготовленное из дерева и тестолита (к последнему - повышенные требования по безопасности на колющий удар). Металлическое оружие допущено не будет.

Кинжал - обоюдоострый кинжал или нож. Длина лезвия до 25 см. Отторгаем по взаимной договоренности (т.е. пожизненное согласие владельца - обязательно).
Крис-нож - обоюдоострый нож, окрашенный в белый цвет (желательно искривленный). Длина лезвия - до 25 см. Бывают только у фрименов. Отторгаем по взаимной договоренности (но учтите, что фримен скорее сломает свой крис, чем позволит кому-то, кроме него самого, до него дотронуться). Вдали от человеческого тела крис-ножи разлагаются, поэтому их нельзя нигде хранить, можно только носить при себе. 

Другие виды холодного оружия:

Метательный нож. Вырезается из пористой резины (или другого мягкого материала). Обязательно испытывается на владельце. Отторгаем.

Шайгаспираль (шигавир). Очень тонкое и прочное металлосодержащее волокно ползучего растения с Салузы Секундус. Убивает при обхвате корпуса. Моделируется шнурком с ручками. Отторгаем. (Только у сардаукаров). 

Гом Джаббар. Игла с ядом. При наличии сертификата на яд - убивает прикосновением. Моделируется наперстком. Отторгаем. (Только у Бене Джессерит) 

Короткие мечи и рапиры, распространенные в мире «Дюны», тем не менее, на игру допущены не будут. Причина этого - то, что в случае их наличия нарушается баланс сил: фримены со своими короткими крис-ножами при столкновении с обладателями длинномерного оружия перестают быть значимой боевой силой, а это не соответствует миру первоисточника. 

Все прочие виды холодного оружия: длинные мечи, топоры, булавы, кистени, копья, катаны, и пр. на игру не допускаются, как не соответствующие игровой реальности. 

Стрелковое оружие

Особенность мира «Дюны» состоит в том, что после изобретения персональных щитов, защищающих их носителя от любых быстрых атак извне, огнестрельное оружие потеряло свою эффективность, а после Бутлерианского Джихада секреты его изготовления были вообще утеряны. В результате в Империи получило распространенность т.н. «маульное» оружие, стреляющее дротиками. Там, где использовались щиты, применялось т.н. «маульное» оружие, обладающее низкой скорострельностью и стреляющее короткими и, как правило, отравленными дротиками. Там же, где щиты не использовались, применялось скорострельное маульное оружие, а также лазерное вооружение.

В силу этого, а также в целях пожизненной безопасности на игру допускается только моделирующая различные разновидности маульного оружия детская пневматика "младшего класса" (для особых специалистов разъясняем, что имеется в виду: спринговая (т.е. пружинная, не сжатый газ и не электропривод), короткоствольная (класса пистолет и пистолет-пулемет) нетюнингованная пневматика (эйрсофт) китайского производства с пластиковыми пульками калибра 6мм). Электромеханика и мощная пневматика допущена в класс "стрелкового оружия" не будет, ибо у нас ролевая игра, а не страйкбольные маневры, и поэтому мы можем только настоятельно рекомендовать, но не требовать от игроков защиту для глаз.

Все стрелковое оружие – отторгаемо по взаимной договоренности.

Скорострельное маульное оружие. Пружинное оружие, стреляющее дротиками с высокой скоростью. Моделируется, как уже сказано выше, детской пневматикой. Пульки светлых цветов считаются обычными дротиками, снимают 1 хит. Пульки темных цветов (черного, синего и пр.) считаются отравленными дротиками (только при наличии сертификата на яд на каждую пулю, без сертификата – это просто пули). Отравленный дротик убивает сразу. 

NB: эта разновидность оружия действует только при отсутствии включенного персонального щита у жертвы. При попадании же во включенный щит не наносит никакого вреда вообще, ибо все дротики отклоняются полем щита.

Низкоскорострельное маульное оружие. Специальная разновидность маульного оружия, предназначенная для поражения противника на расстоянии при включенном персональном щите, что возможно только при низкой скорости дротиков. Простой дротик снимает 1 хит, отравленный (с сертификатом на яд) убивает сразу. Моделируется детским пистолетом со стрелками на присоске.

Лаcганы. Как оружие для индивидуального использования лазеры в виде так называемых ласганов используются редко - в силу их громоздкости, опасности при использовании против энергетических щитов и долгого времени перезарядки батарей. Но, тем не менее, используются.

Моделируются мощной пневматикой (класса шотгана) с прикрепленными к ней лазерной указкой и таймером (как моделировать таймер – дело ваше; например, можно обойтись дешевыми часами). Выстрел - раз в 5 минут, после срабатывания таймера. Выстрел производится в следующей последовательности: наведение лазерного пятна - холостой выстрел (ни в коем случае не пульками!) - цель поражена в 0 хитов. Если жертва не заметила попадания в нее (например, если наведение осуществлялось на спину) – то жертве нужно не забыть об этом сообщить. После выстрела через 5 минут после выстрела можно стрелять снова.

Попадание в любую технику (харвестер, орнитоптер, карриол) снимает с оной 5 хитов, при этом находящийся внутри экипаж не страдает (кроме, само собой, того случая, когда техника полностью выводится из строя и взрывается).

Лазеры опасны, поскольку непредсказуемо опасным образом реагируют с полями энергетических щитов (вплоть до субатомного взрыва). В связи с этим: 

· Попадание в человека, укрытого персональным щитом – взрывается и щит, и ласган, погибают все на расстоянии вытянутой руки и от «мишени», и от ласгана.

· Попадание в стационарные щиты-купола, техно- и пентащиты ни к чему не приводит (энергии лазера недостаточно, чтобы спровоцировать достаточно сильные возмущения защитного поля).

Тяжелое вооружение

Бывает двух типов: обычное артиллерийское, и лазерное. Артиллерийское оружие может быть как стационарным, так и переносным (а-ля минометы). Лазерное тяжелое вооружение может быть только стационарным. Для установки (и переустановки на другое место) стационарного орудия нужно минимум 4 человека и 20 минут реального времени, для эксплуатации и перемещения переносного артиллерийского вооружения нужно минимум 2 человека.

Артиллерия. Для большей безопасности моделируется катапультами, баллистами, какими-то вариантами пневмопушек, и прочими подобными устройствами, не использующими пиротехнику. Помимо этого условия, ничто больше вашу фантазию в отношении разработки моделей артиллерийского оружия не ограничивает, ибо каждое устройство сертифицируется мастерами в индивидуальном порядке, поэтому различные орудия могут обладать различными свойствами. Снаряды для артиллерийских орудий обязаны быть безопасными, рекомендуемые варианты – пакеты с травой, либо маленькие пустые пластиковые бутылки со смягчением. Каждое орудие перед чиповкой обязательно испытывается на владельце.

Общие у всех артиллерийских орудий свойства:

· Попадание из тяжелого оружия в человека без включенного персонального щита разрывает его в клочья.

· Попадание в человека с включенным щитом - остается 1 хит, щит разбит, состояние оглушения на 10 минут.

· Попадание в технику (точнее, либо в саму раму-остов, который отыгрывает технику, либо внутрь ее) снимает с нее 10 хитов (без технощита) / 5 хитов при включенном технощите.

Лазерные пушки. Моделируются точно так же, как и индивидуальное лазерное оружие – ласганы (см. выше), но только стационарно установленные на треногу либо какую-то другую аналогичную конструкцию. Обладают несколько большей мощностью, чем ручные ласганы. В силу этого:

· Попадание в человека без персонального щита обращает его в пепел.

· Попадание в технику – снимает с нее 10 хитов.

· Попадание в человека с включенным персональным щитом, попадание в технощит и пентащит – взрывается и щит, и лазерная пушка, погибают все на расстоянии вытянутой руки от щита и на расстоянии 3 м от пушки.

· Попадание в стационарный щит-купол – ни к чему не приводит (энергии лазера недостаточно, чтобы спровоцировать достаточно сильные возмущения защитного поля).

Еще один вид тяжелого (и даже сверхтяжелого) вооружения, которое было в мире – это атомное оружие. В руках почти каждого Великого Дома был собственный арсенал атомного оружия, поэтому все юридические тонкости его использования были подробнейшим образом зафиксированы в Великой Конвенции. Главный и безусловный закон Империи, касающийся атомного оружия, устанавливает абсолютный запрет на использование атомного оружия против людей. Если какой-то Великий Дом нарушает этот запрет, то все остальные Великие Дома Ландсраада имеют полное право (и даже обязаны) всеми доступными средствами (вплоть до ответного применения атомного оружия) уничтожить провинившийся Дом. С другой стороны, Великая Конвенция хотя и сильно ограничивает, но не запрещает полностью применение атомного оружия в каких-то иных целях, не угрожающих непосредственно жизни людей.

Защитные устройства

Персональная защита

Так как основным оружием в мире «Дюны» стали разнообразные ножи и кинжалы, а также различные устройства для метания дротиков, то персональная защита своей актуальности никак не растеряла. В качестве оной применение находили как бронежилеты, похожие на современные, так и чуть ли не средневековые доспехи (точнее, их детали, ибо фуллплейты для тамошних потребностей были слишком тяжелы, а кольчуги от дротиков никак не спасали).

Все подобные защитные приспособления должны быть реальными, и обязательно сертифицируются мастерами. В зависимости от своей антуражности они будут добавлять 1-2 броневых хита. Их снятие, в отличие от снятия живых хитов, не будет приводить к легкому ранению, а только лишь к выведению брони из строя. Выведенная из строя броня хитов больше не добавляет, и требует починки. Починка брони может осуществляться только специалистом (оружейником, техником, и т.п.), и никаких ресурсов, кроме довольно значительного времени на ее отыгрыш (15-20 минут), не требует.

Ядоискатели

Точнее, в нашем случае – ядоуловители. Стационарные либо переносные устройства, полностью нейтрализующие действие ряда ядов в определенном радиусе от них. Сертифицируются мастерами, могут быть разрушены (отыгрывается уничтожением сертификата). Ядоискатели не дезактивируют яд, а только нейтрализуют его в поле своего действия (т.е. неупотребленный яд, вынесенный за пределы действия ядоискателя, вновь начинает действовать так же, как и прежде; но вот если яд был съеден / выпит в пределах его действия, он уже не срабатывает).

Портативный ядоискатель моделируется кольцом из проволоки на ручке. Требует 1 единицу энерготоплива в цикл, действует в радиусе 50 см от проволочного кольца. Защищает от действия ядов, добавляемых в пищу и питье.

Стационарный ядоискатель моделируется сложной конструкцией из проволоки, устанавливаемой обычно над обеденным столом. Требует 1 единицу энерготоплива на 1 кв. метр ограждаемой площади. Защищает тех, кто находится внутри его рабочей зоны, от действия любых ядов.

Энергетические щиты

Представляют собой энергетическое поле особого рода (т.н. «поле Хольцмана»), основная особенность которого состоит в том, что оно принципиально не пропускает сквозь себя объекты, двигающиеся с даже довольно низкой скоростью, и замедляет еще более медленные объекты. Эта особенность обусловила широкое применение поля Хольцмана в защитных устройствах широкого профиля действия (поскольку, например, оно может защищать не только от пуль и снарядов, но, например, даже от проникновения сквозь поле просто быстро бегущего человека).

Все щиты сертифицируются мастерами. Уничтожение щита моделируется уничтожением сертификата. 

Все щиты во включенном состоянии защищают от воздействия аэрозольных ядов (кроме персонального, который это действие замедляет, но не отменяет). 

Поле Хольцмана довольно непредсказуемым образом взаимодействует с лазерным излучением, что часто может приводить к взрыву как самого поля, так и поразившего его источника лазерного излучения. Подробнее о том, как лазеры взаимодействуют с различными видами щитов, см. выше, в разделах, посвященных моделированию ласганов и лазерных пушек.

На игре мы будем различать 4 типа щитов:

Персональный щит. Моделируется плащом-дождевиком. Надевание / снятие дождевика вполне адекватно соответствует времени включения / выключения персонального щита. Будем считать также, что энергию персональный щит при своем использовании не потребляет, но периодически выключать щит все равно обязательно нужно, ибо он замедляет приток воздуха внутрь щита, поэтому при долгом его использовании можно задохнуться. 

Личные щиты принципиально не носят в пустыне, так как они привлекают червей и практически мгновенно выходят из строя под воздействием электростатических зарядов.

Выведенный из строя персональный щит ремонту и восстановлению не подлежит, после этого его нужно покупать заново. 

Хитов персональные щиты не добавляют, от действия холодного и медленного маульного оружия (моделируемого пистолетами с присосками) не защищают. Зато:

· На владельца персонального щита полностью не действует быстрое маульное оружие (отыгрываемое детской пневматикой).

· Персональный щит защищает от действия артиллерии (при попадании остается 1 хит, но щит выводится из строя).

· Носителя включенного персонального щита нельзя оглушить при помощи подручных средств (на оглушение голыми руками, на которое способны мастера боя и носители техники прану-бинду, это ограничение не распространяется).

Пентащит. Используется в качестве двери для закрытия узких проходов, коридоров. Полностью ограждает от внешнего воздействия и проникновения за него. Затрачивает 2 ед. энерготоплива в цикл. Моделируется белым флажком с надписью "Пентащит", закрепленным на перекладине, закрывающей дверной проем. Перекладина опущена - щит включен, поднята - выключен. Управление щитом осуществляется со стационарного пульта, расположенного вблизи щита; для доступа к пульту необходимо знать цифровой код доступа к нему.


Технощит. Предназначен для защиты техники от внешнего воздействия. Затрачивает 1 ед. энерготоплива в цикл. Моделируется белым флажком с надписью "Технощит" на шесте, прикрепленном к остову техники. Шест поднят - щит включен, опущен - выключен. Технощиты принципиально не используют в пустыне, так как они привлекают червей и практически мгновенно выходят из строя под воздействием электростатических зарядов. Так что единственное возможное для них применение на Дюне – это защищать технику на стоянке в ангаре...

Щит-купол. Огромный полусферический щит, способный полностью оградить от внешнего воздействия (стрельбы из любого стрелкового оружия, тяжелого вооружения, и даже – в силу своей мощности – лазерного оружия), а также несанкционированного проникновения внутрь целое жилое здание либо хозяйственную постройку. Управление щитом осуществляется через генератор, для доступа к нему необходимо знать определенный цифровой код. Моделируется треугольным белым флажком с надписью "Щит-купол", флажок крепится к одному из углов здания. Флажок поднят - щит включен, опущен - выключен. Ограждаемая территория обозначается веревкой. Затрачивает на поддержание стабильного поля по 0.33 ед. энерготоплива за 1 метр длины ограждающей веревки.

Фортификации

Города и поселения в грабенах. Находятся в естественных долинах и котловинах, никаких стен не имеют, кроме окружающих их скал, поэтому при желании проникнуть в них особого труда, по большому счету, не составляет. Поэтому у них нет таких стен, через которые принципиально нельзя было бы пройти по игре, и защищать какие-либо объекты в городах и грабенах можно исключительно при помощи разнообразных энергетических щитов (см. выше). 

Съетчи фрименов. Находятся заведомо в пещерах, поэтому их территория обносится веревкой, через которую нельзя пройти, а вход в них возможен только через один-единственный обозначенный разрывом веревки вход. Выход - через него же. При этом, естественно, в любом мало-мальски уважающем себя съетче есть потайные выходы (как они делаются и как обозначаются - знают те, кто знают).

Разнообразные рвы, волчьи ямы и прочие средневековые извращения запрещены. Энергощиты, скальные стены – и все. Ничего лишнего.

Взаимодействия

Небоевые взаимодействия

Оглушение

При оглушении жертва теряет сознание на 5 минут, приходит в себя с жуткой головной болью и нарушением координации. Если человек оглушен 3й раз в течение часа, то он, скорее всего, умрет.

Персонажей с большим классом оглушить нельзя, т.к. слишком велика разница в скорости реакции. Исключение – обычные люди (класс 1) могут оглушать воинов (класс 2) подручными средствами.

Персонажей с меньшим или равным классом можно оглушать «подручными средствами». Моделируется возложением рук с оружием или тяжелым предметом (> 500 г) на плечи с произнесением слова «оглушен». При наличии у потенциальной жертвы включенного персонального щита провести оглушение подручными средствами нельзя.

Мастера боя (класс 3) и носители техники прану-бинду (класс 4) могут оглушать персонажей с меньшим классом голыми руками. Моделируется возложением двух рук на плечи со словами "оглушен". От оглушения голыми руками включенный персональный щит не спасает.

Связывание. 

Имитируется обвязыванием руки/ноги цветным шнурком. Что обмотано - то и связано. Если обхватить веревкой тело человека - он связан. Привязанный кусочек ткани моделирует кляп. 

Освободиться от таких игровых пут самостоятельно нельзя (ну, кроме, разве что того случая, когда вам почему-то оставили свободными руки). Освобождение - разрезание пут игровым оружием.

Кулуарное убийство.

Производится только в небоевой обстановке.

Персонажей более высокого класса застать врасплох практически невозможно, поэтому осуществить их кулуарное убийство невозможно (кроме, разве что, того случая, когда они связаны по рукам и ногам). Исключение - обычные люди (класс 1) могут кулуарить представителей более высокого, 2го класса – воинов.

Персонажей своего и более низкого класса можно убить ударом в спину (проведением сзади ножом по плечу с произнесением слова «убит»), либо выстрелом в затылок, который моделируется возложением сзади руки с оружием на плечо и холостым выстрелом со словами «убит». 

Мастера боя (класс 3) и носители техники прану-бинду (класс 4) могут «свернуть шею» персонажам с меньшим классом голыми руками. Моделируется аналогично оглушению голыми руками: возложением двух рук на плечи, с произнесением слова «убит».

Обыск. Форма отыгрыша обыска выбирается обыскиваемым: либо задаванием вопросов типа "А что это у него в карманнссах?", либо по жизни. В первом случае жертва обязана отвечать и выкладывать все честно.

Пытки. 

Моделируются физическими упражнениями. Пытающий назначает упражнение, и сам выполняет его в том количестве, в котором считает нужным. После этого пытаемый обязан повторить то же упражнение в том же количестве, умноженном на коэффициент, назначаемый мастером. Коэффициент зависит как от уровня физической подготовки пытаемого (к примеру, для хрупкой девушки он будет равен 0.5, для здоровенного бугая - 2), так и от способностей самого персонажа (понятно, например, что носителей техники прану-бинду пытать практически бесполезно, ибо свое тело они контролируют превосходно). 

Если пытаемому это удается, он выдерживает пытку, если не удается - не выдерживает. Выдержал ли человек пытку, знает только он и мастер. Если жертва считает, что предлагаемая ей пытка опасна, оскорбительна или требует наличия специальных навыков, вопрос поступает на рассмотрение мастера. Не выдержавший пыток обязан дать палачам правдивый, полный и четкий ответ на искомый вопрос. 

Каждая серия пыток отнимает у пытаемого 1 хит. Такая потеря хитов легким ранением не считается, и через полчаса этот хит восстанавливается сам собой – кроме того случая, когда новая серия пыток проводится до окончания этого получаса. В этом случае потерянный хит не восстанавливается, а наоборот, отнимается еще один. После этого время на восстановление этих хитов начинает отсчитываться заново, причем оно увеличивается еще на полчаса за каждый потерянный таким образом хит. Так могут и насмерть запытать. 

Плен. Вообще говоря, в мире Дюны как-то особо не принято брать пленных (особенно у фрименов). Но если уж вы все-таки берете кого-то в плен, то помните, что пленных нужно кормить и поить. Главное - всегда помнить, что вы и сами можете стать пленным.

Дуэль

Решение конфликтов посредством поединков было широко распространено в мире «Дюны» - например, фримены решали свои конфликты в поединке тахадди, а имперская знать – в поединке канли. У всех видов поединков были долгие, освященные временем традиции. Для моделирования поединков мы предлагаем на ваш выбор два их вида. В каждом конкретном случае игроки сами решают, как они отыгрывают свой поединок.

Способ первый. Непосредственное боевое столкновение. Условия поединка решаются в каждой конкретной ситуации - до смерти он, или только до первой крови (т.е. первого снятого хита). Выбор оружия – за сражающимися, с учетом традиций поединков, принятых в их культурном сообществе. 

Способ второй. Отыгрывается игрой в "столбы": игроки становятся друг перед другом, и, касаясь друг друга лишь руками, пытаются сдвинуть друг друга с места. При этом разрешается касаться руками только кистей рук противника, нельзя хватать его за руки. Игрок может в любой момент убрать руки, потом опять соединить их с руками противника. Игрок, нарушивший правила, считается проигравшим, также проигравшим считается игрок, который первым сделал шаг в сторону.

Подрывная деятельность

Подрывная деятельность является одним из наиболее действенных способов ведения войны наемных убийц. Сюда входит минирование построек, техники, людей и т.д.

Важнейшим условием отыгрыша любой подрывной деятельности является абсолютный запрет на использование любой пиротехники, кроме описанной ниже. Этот запрет следует, во-первых, из глубокой вынесенной из опыта убежденности в том, что «абсолютно безопасных» петард не бывает; во-вторых, из убежденности в том, что при наличии фантазии «взрыв» легко можно отыграть так, чтобы было понятно, что это взрыв, но это было абсолютно безопасно; ну и в-третьих, из личной ненависти главмастера к взрывающимся под ногами петардам :). Можете даже не пытаться нас переубеждать – это бесполезно. А к нарушителям этого правила будут применяться жесткие санкции.

Также сильно не приветствуется использование разнообразной сигнальной пиротехники и дымовых шашек, ибо нам совершенно не нужно привлекать к себе внимание местных жителей всякими шумовыми и световыми спецэффектами.

Единственный допускаемый на игру вид пиротехники – хлопушки. Именно с их использованием, а также привлечением возможных звуковых имитаторов (типа часов с будильником, воздушных шариков), и предлагается моделировать взрывные устройства.


Каждое взрывное устройство обязательно сертифицируется мастером. В сертификате прописывается его мощность и возможные эффекты.


Схемы моделируемых взрывных устройств могут быть самыми разными, тут ваша фантазия ограничена только условием пожизненной безопасности, и запретом на использование пиротехники. Ниже перечислены некоторые простейшие возможные схемы:

Хлопушка. Позволяет производить взрыв дистанционно в любое время при помощи длинной веревки, минировать местность, и т.п. Радиус действия - 2 метра. Человек, находящийся в зоне действия взрыва, погибает. Если у него был включен персональный щит – у него 1 хит + оглушение. С техники таким взрывом снимается 5 хитов (если не был включен технощит, который от взрыва защищает целиком). Четыре хлопушки, установленные по краям небольшой незащищенной щитом-куполом постройки, взрывают ее, при этом все находящиеся в ней люди погибают.

Минирование техники на включение. Хлопушка устанавливается на технике. Веревка жестко крепится к земле (возможны и какие-либо другие варианты). Взрыв происходит при попытке приподнять рамку либо сдвинуть ее с места. Взрыв уничтожает технику и всех, находящихся в ней. Если был включен технощит, с защищенной техники снимается 5 хитов.

Мина. Воздушный шарик, закопанный в почву. Если игрок наступает на такой шарик, и тот лопается – мина подорвалась, у персонажа 0 хитов. Если этот игрок участвовал в перемещении наземной техники – с нее снимается 5 хитов, сам игрок от этого не страдает. Энергетические щиты от мин не спасают, т.к. они «взрываются» непосредственно внутри щита.

Сервок. Простейшее устройство на базе часового механизма. Моделируется будильником в коробочке. Звонок будильника - взрыв. Радиус действия 5 метров. Человек, находящийся в зоне действия взрыва, погибает. Если у жертвы был включен персональный щит, то остается 1 хит + оглушение. С техники снимается 10 хитов. Установленный внутри небольшой постройки сервок взрывает её. При разрушении здания все находящиеся в нем люди погибают. 

Ночные диверсии

Ночное время начинается с 22:00 и заканчивается в 8:00; в это время запрещены любые боевые действия; допускается лишь использование небоевых взаимодействий (оглушения, кулуарного убийства, и пр.; подробнее о них – см. выше в соответствующем разделе.)

В ночное время разрешено совершение диверсий. Диверсии можно совершать только над игровыми объектами, только на тех территориях, куда можно свободно проникнуть (съетч, например, к таким территориям не относится, поскольку находится в пещере), и которые не защищены пентащитами / технощитами / щитами-куполами. Таким образом, нельзя, например, ничего сделать с палатками и их обитателями, поскольку палатки – это неигровая территория; невозможно осуществить диверсию в съетче; невозможно проникнуть внутрь щита-купола, или за пентащит. Это ограничивает список возможных ночных диверсий следующими:

· Не охраняемые и не закрытые щитом-куполом игровые постройки, а также тяжелое вооружение можно взрывать, минировать, и пр.;

· Не охраняемую и не защищенную технощитом технику можно взрывать, угонять, минировать и пр.;
· Можно пытаться что-либо / кого-либо отравить, если еда / вода оставлены без присмотра. О факте отравления обязательно нужно будет сообщить мастеру-посреднику на следующее утро.

Защититься от ночных диверсий можно двумя способами: либо включением в нужных местах энергетических щитов на ночь (для этого за энерготопливо для них на этот ночной цикл надо отдельно заплатить заранее), либо наличием часовых.

В собственном лагере не спящий часовой практически неприкосновенен (за одним исключением, см. ниже), а сам убить или взять в плен может, поскольку олицетворяет собой немаленький отряд, тогда как количество диверсантов мало по определению. Это сделано для того, чтобы основная масса народу имела возможность выспаться, притом, что желающие поприключаться ночью также имели бы право на существование. (Кроме того, игрокам следует знать, что наличие часового может оказаться полезным и по жизни, поскольку полигон располагается недалеко от поселка, да к тому же еще и на территории щебеночного комбината, поэтому нельзя полностью исключить вероятность появления местных жителей у вашего костра). Часовой, вышедший за пределы лагеря, перестает быть часовым и олицетворяет только самого себя. Любой человек, выползший из палатки на шум, создаваемый диверсантами, имеет статус часового со всеми вытекающими отсюда последствиями (необходимо при этом отметить, что до момента вылезания из палатки он находится вне игры, поэтому все его попытки игровых действий, типа поднимания тревоги, игнорируются).

Если ночной дозор увидел диверсантов и поднял тревогу (крик "тревога"), нападающие прерывают диверсию и бегут, поскольку не могут сражаться с дозором, так как, как уже было сказано выше, его по определению виртуально много. Если дозорный дотронулся до диверсанта (рукой, ножом и т.д.), последний попадает в плен или погибает на выбор дозорного, вне зависимости от их боевых классов.

Если диверсанты смогли проникнуть в лагерь бесшумно, либо часовой заснул (в общем, крик «тревога» не прозвучал) – диверсанты могут пытаться «снять» часовых оглушением либо кулуарным убийством по общему стандарту. Главное – чтобы не успел прозвучать крик «тревога» :-).


Для фрименов вся пустыня – дом, поэтому фримен ночью в пустыне автоматически имеет статус часового (т.е. может убивать / брать в плен одним касанием). В общем, «не ходите, дети, ночью в Африку гулять» :-). Правила снятия часовых, впрочем, это не отменяет.

4. Правила по экономике
Версия 1.2 от 21.08.03.

Экономика Арракиса обуславливается его природными условиями. На планете очень много спайса и очень мало воды. Так что именно эти два вещества и их экономический круговорот и есть то, составляет экономическое мышление любого жителя Дюны.
Спайс

Кто контролирует Дюну – тот контролирует спайс.

Кто контролирует спайс – тот контролирует галактику.

Арракис, Дюна – жестокий безводный мир. На этой негостеприимной планете нет ничего, что привлекало бы сюда людей. Ничего - кроме спайса. Этого достаточно, чтобы планета стала ценнейшим леном во всей галактике. Меланжа, пряность, спайс. Как его ни назови, но без этой субстанции, пахнущей корицей, невозможны межзвезные перелеты, и это делает ее бесценной. Почти.

Но на Дюне спайс не так уж и дорог. Потому что он – везде. Его запах чувствуется в воздухе постоянно. Пища жителей Дюны всегла приправлена спайсом, и их глаза становятся голубыми… Пока ты на Дюне, ты не забудешь о спайсе.

В игре спайс будет моделироваться по-разному, в зависимости от ситуации.
Добыча спайса

Добыча спайса – главное занятие жителей Дюны, помимо заботы о выживании. Огромные гусеничные комбайны, харвестеры, выходят в пустыню, чтобы отделить от песка эту драгоценную субстанцию.

Добыча спайса на Дюне монополизирована Империей. КХОАМ, имперская торговая мопополия, вместе с Императором отдает избранному ими Великому Дому Арракис в ленное владение. Правящий на Арракисе Дом обладает правом монопольной добычи спайса (естественно, не за бесплатно). Эта монополия на практике реализуется следующим образом: все добытчики спайса получают от правящего Дома всю необходимую для этого технику (харвестеры, кэрриолы), используют ее по прямому назначению, после чего обязательно сдают весь добытый спайс работодателям - правящему Дому, взамен чего получают зарплату - долю добытого ими же спайса. Но всегда есть люди, готовые нарушить монополию ради собственной выгоды...

Сырой спайс, смешанный с песком, будет моделироваться мелкой крупой определенного рода, рассыпанной по песку, и добыча его будет заключаться в отделении ее от песка.

Добыча может быть как ручной, так и механизированной, с помощью харвестеров. У фрименов в добыче спайса есть свои особенности, но о них толком никто, кроме них самих, не знает.
Ручная добыча заключается в, собственно, ручном разделении крупы и песка. Этот способ хотя и малоэффективен, но зато общедоступен. Использовать какие-то подручные средства (сита и пр.), кроме, разве что, лотков для просеивания, при ручной добыче спайса запрещается.

Для промышленной добычи спайса используется харвестер. 

Харвестер представляет собой деревянную раму, размером не менее 0.5х1м, на которой закреплено сито для просеивания песка и емкость для добытого спайса (помните, что сито должно быть с не слишком мелкими и не слишком крупными ячейками – чтобы отсеивать с его помощью песок и оставлять в нем «спайс-сырец». Также не забудьте, что для добычи спайса вам еще понадобится совок, лопата и т.п. для того, чтобы помещать смесь песка со «спайсом» в сито). Переносится харвестер не менее чем двумя людьми. Для добычи достаточно будет и одного человека, но в одиночку в пустыне работать возьмется не всякий. Подробнее о моделировании и функционировании харвестера – см. в правилах по технике.
Харвестер, переносимый кэрриолом, считается летящим и, таким образом, неуязвимым для недистанционных средств поражения (в первую очередь, для червей).

Чтобы добывать спайс, нужно вначале разведать его залежи. Этим занимаются опытные люди, «проспекторы», или «спайсоразведчики», которые по одним им известным приметам могут находить места, где вскоре будет выброс спайса. Нечего и говорить, что их услуги ценятся крайне высоко.

Добытый тем или иным образом спайс может быть обменян у мастера в Гильдбанке на чеки Гильдбанка, т.е. фактически чипы спайса. Количество выданных чипов/чеков зависит, само собой, от веса добытого спайса, и чистоты его очистки.

Потребление спайса

Спайс на Дюне, вольно или невольно, потребляют почти все, потому что им пропитана вся местная пища (соответственно, его не потребляют те, кто питается только инопланетной пищей, т.е. самые богатые слои населения). У того, кто потреблял спайс длительное время, развивается привыкание, и он не может более жить без спайса, и таким образом, зачастую оказывается привязанным к Дюне (подробнее об этом – см. в правилах по ядам и наркотикам). С другой стороны, регулярное потребление спайса продлевает жизнь, и поэтому ценность его для любого жителя империи неоспорима. Известно также, что спайс обладает возможностями расширения сознания, но что это за возможности – знают только те, кто знают.

Непромышленные количества спайса, добавляемые в пищу и вдыхаемые вместе с воздухом, моделируются просто молотой корицей. Такой отыгрыш спайса нужен в основном для создания атмосферы игры, а также при употреблении спайса в ритуальных целях (в основном, фрименами и БГ). Никаких ограничений на потребление такого «спайса» на игре не будет. Будет только одно условие: корицу необходимо добавлять в пищу и напитки. Подчеркнем, что корица – это всего лишь элемент отыгрыша, и она находится вне экономики, т.е. ее нельзя обменивать на чеки Гильдбанка, и наоборот; также никто вам не поменяет ее на добытый спайс-сырец. Зато она может свободно храниться и использоваться абсолютно всеми. Так что – привозите на игру побольше корицы :)).

Торговля спайсом

Промышленные количества спайса используются, как правило, во внутренних и внешних торговых расчетах. Причины этого очень просты: спайс – это единственное достояние Дюны. Контрабандисты и прочие «сомнительные элементы» заключают сделки, расплачиваясь сырым спайсом, в то время как более добропорядочные граждане используют чеки Гильдбанка, обеспеченные все тем же спайсом, принятым ранее Гильдбанком у добытчиков, а также собственными запасами спайса Гильдии. Фактически, эти чеки и есть местные деньги. Имперские деньги (солярии), хотя и принимаются Гильдбанком, все же широкого хождения на Арракисе не имеют. Именно на эти чеки можно покупать воду у местных водоторговцев, оружие и технику у здешнего представительства КХОАМ и местных мелких торговцев, и прочая, и прочая, и прочая.

Поскольку контроль за внешней торговлей и вывозом с Арракиса спайса осуществляет КХОАМ, управляемая Великими Домами и Императором, то любые поставки спайса за пределы планеты обязаны идти через КХОАМ как посредника. 

Вне Дюны основной потребитель спайса – Гильдия Космогации, имперский монополист космических перевозок. Гильдии спайс жизненно необходим для осуществления космических перелетов, но методы и принципы его использования остаются для большинства загадкой. Формально покупать спайс даже Гильдия может только через КХОАМ, но помимо обычных закупок Гильдия на совершенно легальных основаниях получает определенный (весьма большой) процент от любых поставок спайса (т.е. транспортировка спайса оплачивается самим спайсом). Поскольку Гильдия обладает самыми обширными запасами спайса в Империи, именно их Гильдбанк считается самым надежным, и именно поэтому спайсовые чеки Гильбанка получили такое распространение на Арракисе, да и за его пределами. Важно: представитель Гильдбанка, отвечающий за конвертацию спайса в чеки и наоборот – мастерский персонаж (его играет мастер по экономике).

Великий Дом, контролирующий Арракис, обязан отсылать Императору определенную часть спайса за право добычи. Весьма существенно, что это – не стационарный процент от добычи, а количественная квота, которая к тому же может изменяться. На игре это будет моделироваться следующим образом: представители Дома регулярно, раз в экономический цикл, сдают в представительство КХОАМ требуемое императором количество сырого спайса / чеков Гильдбанка. И уже это представительство, подконтрольное Императору и остальным Великим Домам, переправляет данный спайс Гильдии для его вывоза с Арракиса (фактически – сдают чипобол мастеру по экономике). После этого Император присылает в представительство КХОАМ квоту на следующий экономический цикл, и КХОАМ сообщает ее правящему Великому Дому.

Оставшийся после сдачи императорской квоты спайс правящий Великий Дом волен использовать по собственному усмотрению, что по сути означает его продажу через КХОАМ на внешнем рынке, либо его обмен внутри планеты за товары и услуги.

Вода

Удивительный вопрос –«почему я – водовоз?»

Потому что без воды и ни туды и ни сюды.

Для одних жителей Дюны (тех, кто обитает в городах и поселениях в грабенах) вода – это жизненно необходимый, дорогой, но – распространенный товар, который, имея достаточное количество денег, вполне реально купить. Для других – для фрименов – это главная ценность, носящая чуть ли не сакральный характер. Но о водяных обычаях фрименов обычным людям неизвестно практически ничего, поэтому в этих, общих правилах, будет изложен только взгляд на воду как товар.

Итак, вода на Дюне - в массе своей привозная (как с других планет, так и с полярных шапок самой планеты). Такая технология, как ветряные ловушки, известна, но малоэффективна (на ее основе всем игрокам в городах и грабенах мастерами-посредниками будет каждый цикл выдаваться некая минимальная норма воды). Воду с полюсов в заселенные области возят местные водоторговцы (им мастерами будет выдаваться дополнительная небольшая доля воды, которой они смогут распоряжаться, как хотят). 

Львиная доля потребления воды, тем не менее, все равно обеспечивается завозом ее с других планет. По логике мира ее, как и все прочие товары, должен завозить исключительно КХОАМ на транспорте Гильдии, но, поскольку этот ресурс важен по жизни, тут мы эту логику нарушим мира и устраним лишнего посредника, КХОАМ, из цепочки. Итак, будем считать, что воду на Арракис завозит Гильдия. Какое-то количество воды Гильдия оставляет для своего внутреннего использования, какое-то – продает по заниженным ценам правящему здесь Дому. Остальное продается по оптовым ценам местным торговцам водой (заправляет водоторговой сетью местный магнат, Лингар Беут), и уже у них покупается населением за местные деньги - спайсовые чеки Гильдбанка.

У части блааародных господ на начало игры будет свой личный небольшой запас воды.

Городским жителям победнее, тем, кому не хватает денег на покупку достаточного количества воды, придется заниматься сбором росы. Сбор росы... о ужас :), отыгрывается пожизненным сбором росы (и прочей влажности, оставшейся на местной растительности, например, после дождя) в какую-либо малую емкость; в обмен на собранную росу мастер-посредник либо мастер по экономике выдает пропорциональное собранному тяжким трудом количеству росы некое существенно большее количество обычной пожизненной воды.

У мастера-посредника всегда будет определенное количество запасной воды на непредвиденные пожизненные расходы. Оттуда же, из этих запасов, посредником будет выдаваться вода для целей личной гигиены и мытья посуды (надеемся на вашу честность и на то, что эту воду вы будете использовать только по прямому назначению, а ее остатки будете возвращать мастеру).

Пользование прочими пожизненными источниками воды (водой из ближайшего поселка, собственными незадокументированными нычками, водой из ручейков, текущих по полигону) запрещено, и будет наказываться как нарушение правил. Наказание - обычно игровыми методами (санкции от игровых властей за контрабанду и воровство воды из хранилищ Гильдии), а в особо злостных случаях и пожизненными методами (отправка в мертвятник из-за «смертельного отравления плохой водой»).

Деньги, доходы и торговля

Как уже неоднократно было сказано выше, в качестве денежной единицы на Арракисе фигурируют чеки Гильдбанка, обеспеченные спайсом из его запасов (см. выше, в параграфе «Торговля спайсом»). На них можно купить на этой планете практически все, что угодно. Для простоты расчетов, и чтобы не плодить без надобности лишние сущности, имперские денежные единицы, солярии, на игре хождения иметь не будут (разве что в каких-то документах, просто как цифры), а все денежные состояния инопланетчиков будут пересчитываться в спайсовые чеки Гильдбанка по жестко зафиксированному мастерами курсу. Конкретные масштабы этого курса и вообще цен будут объявлены позже.

Откуда у людей берутся деньги?

Казалось бы, глупый вопрос. Но тут, видимо, это стоит разъяснить поподробнее, чтобы все знали, на что им рассчитывать.

У представителей Великих Домов есть свои достаточно большие запасы денег, как в наличной форме, так и, вероятно, в виде счетов в Гильдбанке. Конкретно Атридесы как Великий Дом зарабатывают здесь деньги на добыче спайса (какая-то доля добытого под их покровительством спайса остается им самим). Прочие здешние представители Великих Домов денег здесь не зарабатывают, а только тратят :).

Кроме того, Правящий на Дюне Великий Дом имеет право собирать фай - фиксированный водный налог. Его выплачивают все подданные Правящего Дома 1 раз в цикл, в денежной форме или водой.

Местная знать (Малые Дома), как правило, занимается торговлей. Соответственно, они зарабатывают деньги, перепродавая товары, заказанные у КХОАМ либо Гильдии, на местном рынке.

Чиновники в местных представительствах Империи, КХОАМ, Гильдии – раз в экономический цикл получают зарплату из бюджета своих работодателей.

Спайсодобытчики получают деньги, обменяв полагающуюся им в качестве зарплаты долю добытого ими спайса на спайсовые чеки в Гильдбанке.

Те, кто работают на Атридесов – получают от них полное содержание и скромную зарплату на личные нужды.

Прочие жители Арракиса – выкручиваются, как могут.

Теперь – еще более насущный вопрос: как деньги можно потратить?

Поставками всех товаров (кроме воды, о которой сказано выше) на Арракис занимается КХОАМ. Через КХОАМ можно заказать что угодно: оружие, защитные приспособления, технику для добычи спайса (хотя, вообще-то, легально КХОАМ продает ее только Великом Дому, ответственному за добычу), наркотики, лекарства, «батарейки» (энерготопливо для энергощитов и ядоискателей), комплекты запчастей для техники... Да почти все, что в голову придет – из того, что легально можно продавать и покупать. Но цены на весь ассортимент достаточно высоки: недаром КХОАМ – монополия... 

Механизм приобретения прост: покупатель делает в местном представительстве КХОАМ заказ, который переправляется в Гильдию, которая в свою очередь через некоторое время доставляет необходимый товар (регулярные рейсы кораблей Гильдии – 2 раза в цикл по расписанию).

Местные торговцы могут закупать у КХОАМ товары оптовыми партиями и потом перепродавать их.

Великие Дома, обладающие портфелями в директорате КХОАМ, имеют право на закупку товаров по сниженным ценам.
Ну а если вас не устраивают цены либо ассортимент товаров, предлагаемых КХОАМ – ищите где-нибудь в других местах… Кто ищет – тот всегда найдет ;-)

5. Правила по технике

Версия 1.0 от 15.08.03.

В мире «Дюны» техника играет очень важную роль, потому что при помощи нее осуществляется добыча спайса и перемещение по бескрайним пустынным просторам.

Боевая техника на игре моделироваться не будет, поскольку ее на Арракисе практически и не было (и даже не думайте в опровержение этого ссылаться на всякие компьютерные игры типа Dune II и тому подобные - засмеем). Соответственно, на игре не будет танков, осадных орудий, боевых орнитоптеров, карриолов-бомбардировщиков и прочей подобной мурни. Песчаные багги, существовавшие в мире, использовались только в самой ближней к заселенным областям пустыне, поэтому на игре их моделировать бессмысленно. Космические фрегаты на игре присутствуют только виртуально (поэтому можете не пытаться их сбивать при посадке – все равно не выйдет ().

Таким образом, на игре существует только три вида гражданской техники: харвестеры, орнитоптеры и карриолы.

Вся техника отыгрывается деревянными рамами различного размера с различными добавлениями из дерева и ткани / полиэтилена. Конкретные модели приведены в соответствующих разделах.

Техника может повреждаться от естественных причин (особенно этому способствует пребывание в пустыне) и при вражеском нападении на нее. Для того чтобы как-то отыграть это, решено ввести для техники ту же систему хитов, что и у людей. Каждый образчик техники будет обладать определенным количеством хитов (порядка 10-20; начальное количество хитов определяется мастером при чиповке каждой модели техники индивидуально, и зависит, естественно, от типа и размера техники, а также качественности сделанной модели). Хиты могут уменьшаться со временем от простого пребывания в пустыне, попадания в песчаную бурю либо пасть червя, от попадания из тяжелых орудий или лазера (NB: но не обычного стрелкового оружия, которое не способно нанести технике хоть сколько-нибудь заметного вреда), подрывной деятельности, и т.п. Сколько хитов снимает каждое воздействие – см. в соответствующих разделах правил.

Пока у образчика техники хитов больше 0, люди, пребывающие внутри техники, от этих внешних воздействий защищены. При достижении 0 хитов, техника загорается и горит в течение 5 минут (за это время экипаж может успеть ее покинуть и отойти на безопасное расстояние – если это, конечно, не летящий орнитоптер или карриол, поскольку выйти оттуда все равно можно только со смертельным исходом). По истечении 5 минут, а также в том случае, если хитов отрицательное число, техника взрывается, а все, находившиеся в радиусе 3 м от нее, погибают.

От вредных воздействий можно защищаться технощитами. Впрочем, в пустыне из-за статического электричества они все равно не работают (см. правила по боевке) – т.е. их имеет смысл применять разве что при путешествиях вне пустыни да при стоянке в ангаре.

Технику можно чинить – и, таким образом, восстанавливать потерянные хиты. Починка отыгрывается реальной починкой расхлябанной от использования модели техники. Починку может осуществлять кто угодно (простейшим навыкам для этого обучают практически всех), но гораздо эффективнее будет ее осуществление специально обученными людьми – техниками, а также ментатами. Починка обычным человеком восстанавливает 1 хит за 10 минут, починка техником – 1 хит за 5 минут, починка ментатом – 1 хит за 3 минуты.

Техники технику могут не только чинить, но и апгрейдить: как пожизненным усовершенствованием ее модели, так и (только для харвестера) за счет установки дополнительных игровых модулей апгрейда, которые можно как заказать в КХОАМ, так и, например, снять с чужой техники, ну или еще где-то их найти.

У любой техники можно перебить экипаж, а саму технику захватить.

Ниже более подробно рассказано о моделировании каждого из вышеперечисленных видов техники.

Харвестер

Харвестер моделируется деревянной рамой минимум 0.5 метра на 1 метр со свободно закрепленным посередине ситом (и прилагающимся к нему совком или лопатой – помните, ведь песок со спайсом-сырцом вам еще нужно будет как-то в сито поместить!). Минимальное количество людей, осуществляющих управление и перемещение харвестера - 2 человека. «Внутрь» харвестера влезть достаточно проблематично, поэтому при перемещении – с каждого бока харвестера – по человеку.

Рис. 1 Харвестеры с одним и с двумя ситами, вид сверху.

Харвестеры не бегают!!! Самостоятельно они могут передвигаться (точнее, конечно же, переноситься) только ме-е-е-едленным и очень печальным шагом. Для быстрого перемещения харвестера на дальние расстояния используются карриолы, они же применяются для экстренной эвакуации харвестера в случае нападения песчаного червя. Самостоятельно «убежать» от червя харвестер заведомо не в состоянии.

У харвестера от 10 до 25 хитов, в зависимости от качества и навороченности модели и присутствия дополнительных игровых улучшений («наборов запчастей для харвестера»). Помимо простых улучшений, добавляющих хиты, возможно качественное дополнение – установка дополнительного сита. Тогда с одним харвестером и дополнительным человеком, обслуживающим его, можно будет добывать вдвое больше спайса.


При нахождении в открытой пустыне каждые 10 минут с харвестера снимается 1 хит. Харвестер сам по себе от действия открытой пустыни не защищает, поэтому все, кто работают с харвестером, обязательно должны быть в стилсьютах (см. правила по пустыне)


Черви ОЧЕНЬ любят харвестеры. Кушать. Как только завидят его где-нибудь – так сразу и спешат к нему навстречу (. При нападении червя в зависимости от размера и настроения оного харвестер может быть как просто поврежден, так и съеден целиком. В случае полного уничтожения погибает и экипаж, находящийся на борту, и все находившиеся при этом поблизости люди, и весь добытый спайс.

Орнитоптер

Орнитоптер бывает двух видов: двух- и четырехместный. Моделируются они рамами с приделанной к ним натянутой на каркас тканью или полиэтиленом (так, как показано на Рис.2 красными линиями), изображающей хвост, и одно для 2хместного, и два для 4хместного орнитоптера, крыла. Перемещающиеся в орнитоптере пассажиры должны помещаться внутри рамы и передвигаться вместе с ней (точнее, передвигать ее ().

Основная ценность орнитоптера состоит в том, что он ЛЕТИТ (. Это значит, что с земли он практически недосягаем. А это, в свою очередь, означает, что летящий орнитоптер нельзя атаковать каким бы то ни было оружием, кроме лазерного и артиллерийского (см. правила по боевке). К тому же он недоступен для червей (кроме тех случаев, когда орнитоптер куда-то приземлился), и в нем можно находиться без стилсьюта (но при выходе за пределы рамки игрок все равно будет считаться находящимся в пустыне, со всеми вытекающими отсюда последствиями (см. правила по пустыне)).


Рис 2. Двух- и четырехместный орнитоптер.

Взлет орнитоптера - не мгновенный: после того, как пассажиры погрузились в орнитоптер, пилот должен громко произнести слово «взлет» и только через 30 секунд начать движение (а за эти 30 секунд может случиться очень многое – например, подоспеет червь…) Точно так же отыгрывается посадка (естественно, с произнесением слова «посадка»). 

Устанавливать на орнитоптеры какое-либо тяжелое вооружение запрещено. Стрелять из него из личного оружия по наземным целям - тоже, потому что орнитоптеры летают на довольно большой высоте, да к тому же в них банально нет окон (иначе без стилсьютов там никак нельзя было бы находиться). По той же причине пассажирам орнитоптера запрещается во время полета общаться с теми, кого они видят по жизни, «пролетая» мимо них. В общем, помните, что орнитоптер – это средство передвижения, и не более того.

Перегрузить орнитоптер – можно пытаться, но не стоит, так как с большой вероятностью до пункта назначения он не долетит (определяется мастером путем броска d6).

У 2хместного орнитоптера 8 хитов, у 4хместного – 12. При полетах в открытой пустыне каждые 10 минут с орнитоптера снимается 1 хит.

Совершенствовать орнитоптеры нельзя, их можно только чинить.

Карриол

Карриол – тяжелый транспортный летательный аппарат, предназначенный обычно для доставки харвестеров к месту добычи спайса и их экстренной эвакуации при приближении червя. Моделируется примерно так же, как 4хместный орнитоптер, с тем отличием, что вместо хвоста у него – поперечная жердь, которая предназначена как раз для того, чтобы поперек нее класть харвестер (см. Рис. 3).


Рис. 3. Карриол.

Пилотируется минимум 2-мя игроками. Максимальная вместимость – сколько по жизни влезет внутрь рамки.

Все свойства карриола, связанные с тем, что он летает - те же, что и у орнитоптера: его нельзя атаковать ничем, кроме тяжелого вооружения и лазеров; внутри карриола можно находиться без стилсьюта; летящий карриол черви не замечают; устанавливать на него какое-либо вооружение нельзя; стрелять из него по пешим целям и общаться с ними также нельзя. 

Взлет и посадка отыгрываются так же, как и у орнитоптера. Стоит особо отметить, что, пока харвестер добывает спайс, карриол должен кружить неподалеку, высматривая червей. Но понятно, что по жизни это делать сложно, поэтому он вполне может и просто приземлиться неподалеку (но тогда вполне может стать предметом интереса червей).

У карриола – 20 хитов. При полетах в открытой пустыне каждые 10 минут с него снимается 1 хит. Также по 1 хиту снимает каждая погрузка и выгрузка харвестера.

Совершенствовать карриолы нельзя, их можно только чинить.
6. Правила по псионике
Версия 1.01 от 08.08.03.

Псионикой для простоты и краткости мы будем называть весь спектр воздействий нефизического и непсихологического характера, способность к которым достигается с помощью специального обучения либо является уникальным личностным даром, как правило, генетически обусловленным. Разумеется, мы не собираемся предлагать вам традиционной для жанра фэнтези магии.

Обладающие псионическими способностями об этом знают; претендующие на обладание таковыми обуславливают это в доигровой заявке. Об обретении означенных способностей в ходе игры вам сообщит мастер-посредник. 

Традиционно, монополия на раскрытие и развитие псионических способностей принадлежит ордену Бене Джессерит; что, однако не означает… не означает… ничего оно, в общем-то, не означает.

В мире Дюны почти все псионические воздействия и способности связаны с употреблением спайса; о нормах и дозах осведомлены те, кто непосредственно с этим связан.

Данные правила содержат перечень псионических воздействий, которым потенциально может подвергнуться любой персонаж. Более подробно о механизмах и ограничениях означенных воздействий осведомлены уже только те, кто их непосредственно применяет.

1. Наиболее известный вид воздействия – Голос Бене Джессерит. Крайне сложен для отыгрыша, поскольку в оригинале является приказом, воспринимаемым на подсознательном уровне. Моделирование: голосом с измененными модуляциями (например – низким и тихим) отдается приказ, состоящий из одного-трех слов (не считая предлогов и частиц). Чтобы не возникало путаницы, применение Голоса сопровождается скрещением указательного и безымянного пальцев на правой руке, которая должна быть видна тому, кто подвергается воздействию. 

Всем применяющим Голос настоятельно рекомендуется внимательно отнестись к формулировке приказа; большинство разночтений будут истолкованы не в вашу пользу. Например, приказы плана «Убей его» или «Забудь это» по сути своей некорректны, поскольку не содержат четкого и недвусмысленного указания на конкретную личность либо событие. Сработают, например, приказы, сформулированные «Убей герцога» или «Забудь мое лицо».

Отдаваемые Голосом приказы достаточно ситуационны: они должны быть выполнены здесь и сейчас, не могут затрагивать основ психики человека или программировать его действия в будущем. 

ВНИМАНИЕ. Голосом нельзя отдать приказы, напрямую противоречащие самой сути персонажа – например, никто не подчинится приказу «Убей себя», а фримен не выльет воду в песок, воздействуй на него хоть весь Орден. Персонаж, которому Голосом отдали приказ, противоречащий его базовым установкам, получает психологический шок: на 15 минут теряет сознание, после чего приходит в себя, но забывает о самом факте получения приказа. Обратите внимание: это не плюшка БГ, а, наоборот, минус, ограничивающий применимость Голоса: игрок сам имеет право решать, что лучше для его персонажа – подчиниться приказу, отданному Голосом, или на 15 минут выпасть из игры, в то время как с ним могут делать все, что заблагорассудится.

Есть два уровня владения Голосом. В основном, обученные послушницы Бене Джессерит владеют первым уровнем, а Преподобные Матери – вторым; возможны исключения. 

Владение вторым уровнем Голоса дает возможность воздействия сразу на двух человек; первый уровень – воздействие только на одного человека.

Частичный иммунитет к воздействию Голоса дает длительное употребление спайса (отличительный признак – глаза Ибада). 

Владеющие Голосом воздействию Голоса не подвергаются (кроме случая произносимого Голосом кодового слова, о котором см. ниже).

Соотношение уровней владения Голосом и наличия/отсутствия у подвергаемого воздействию иммунитета проще отследить по таблице:

Уровень владеющего Голосом
Объект воздействия Голосом
Человек, не употреблявший спайс длительное время
Человек с глазами Ибада

Первый уровень Голоса (воздействие только на 1 человека)

Приказ из 2-х слов
Приказ из одного слова

Второй уровень Голоса (воздействие на 1 либо 2-х человек)

Приказ из 3-х слов
Приказ из 2-х слов

2. Правдовидение.

Свойственно главным образом специально подготовленным Преподобным Матерям Бене Джессерит. 

Моделирование: закрытые глаза и фраза «Ты можешь говорить только правду». 

Подверженный такому воздействию может отвечать только правду (либо молчать). Напоминаем: правдивость и искренность – такие разные вещи… слова оставляют множество лазек (вспоминая книгу – Владимир Харконнен ДЕЙСТВИТЕЛЬНО не знал, что случилось с Джессикой и Полом… Он же прямо не приказывал их убить). 

Иммунитетов не существует.

3. Бесспорно, владение прана-бинду дает множество преимуществ (см. Правила по боевому взаимодействию). Однако обучение ему у Бене Джессерит имеет одну особенность: в психику проходивших его вживляется кодовое слово. Озвучивание этого слова с применением Голоса мгновенно вызывает 15тиминутный паралич. 

Каждому, проходившему обучение прана-бинду у Бене Джессерит, мастера сообщат его кодовое слово. При этом в игре персонаж его как бы не знает, то есть сообщить никому не может (и зачем бы, скажите, пожалуйста...). Зато, услышав, узнаёт мгновенно, и ничего с этим уже не поделаешь... 

К псионическим способностям относятся также вИдение будущего и проникновение в жизни-памяти; но об особенностях этого знают только те, кто этими способностями обладает.

7. Правила по медицине

Версия 1.0 от 19.08.03.

Сразу хотелось бы отметить, что реальный медик на игре присутствовать будет, поэтому от игровых медиков серьезных медицинских знаний и их применения требоваться не будет, но хоть какая-то видимость образованности в данной области должна присутствовать :-). Поэтому человек, претендующий на роль медика, должен обязательно пройти собеседование с мастером на реальные мед. знания. Бояться этого не стоит, нужно всего лишь иметь основные познания в анатомии (например, что сердце находится слева) и элементарном использовании лекарств. 

А теперь – приступим к игровым реалиям.

Медик – человек, способный оказывать квалифицированную медицинскую помощь. Для этого, естественно, необходимо соответствующее образование. На игре будет отыгрываться две ступени медицинского мастерства: можно быть просто врачом, а можно - доктором школы Суук.

Школа Суук – это высшая ступень мастерства врача. Туда принимались только мужчины. По окончании этой школы они проходили имперское кондиционирование, что отмечалось характерной печатью на лбу. Суть его состоит в том, что кондиционированный человек принципиально не может причинить вред живому существу. Попытка преодолеть кондиционирование обычно приводит к помутнению рассудка, а то и смерти доктора. 

На игре и обычные медики, и доктора школы Суук обладают следующими способностями:

· Могут оказывать квалифицированную медицинскую помощь раненым.

· Являются специалистами по ядам и наркотикам (см. соответствующие правила), могут делать противоядия и пробовать лечить от наркомании.

· Только они имеют право на легальное приобретение и применение стимуляторов.

При ранении (подробно о том, что при этом происходит, можно прочесть в боевых правилах, разделе «Ранения и смерть») перевязать раненого, т.е. остановить на время потерю хитов, может любой. Носители техники Прану-Бинду после этого могут сами восстанавливать себе хиты (см. правила по прану-бинду). 

Но для всех остальных после перевязки для того, чтобы окончательно прекратить потерю хитов и восстановить их до максимума, требуется квалифицированная мед. помощь – т.е. вмешательство врача. 

Отыгрывается она для легких ранений – обработкой и перевязкой раны; при тяжелых ранениях – обработкой, перевязкой, «введением обезболивающего» и «стимулятора» (все перечисленные компоненты входят в стандартный мед.набор, который должен быть у каждого врача и о котором см. ниже). 

После этого раненый обязательно должен пребывать в покое под надзором врача. Раненого нужно хорошо кормить, поить, выгуливать, и т.п. Если данные условия соблюдаются, то у раненого восстанавливается 1 хит в 30 минут, если помощь была оказана обычным врачом, и 1 хит в 15 минут, если лечение проводится доктором школы Суук. До наступления полного излечения при попытке совершения раненым каких-либо активных действий (куда-то побежать, ввязаться в бой) рана открывается у него вновь, хиты вновь начинают убывать, и лечение придется начинать с самого начала.

Большинство обычных болезней в Империи давным-давно побеждено, поэтому на игре они отыгрываться не будут никак. Единственное, что так и не было побеждено, а, наоборот, стало одним из орудий подчинения людей Империи – наркотики (см. правила по ядам и наркотикам). Они легальны, разнообразны, а последствия злоупотребления ими могут быть ужасны. Наркомания хотя и излечима, но с большим трудом. Лечение могут проводить медики, отыгрыш лечения – свободный (рекомендуем трудотерапию :-) ); вследствие удачного лечения необходимая наркоману доза уменьшается на 1 в цикл. Полное излечение наступает тогда, когда необходимая доза наркотиков становится равной нулю.

Кроме того, стимуляторы, имеющиеся у медиков, могут на 15 минут облегчить ломку (но помните, что употребление стимуляторов чаще, чем раз в час, может привести к такой же наркотической зависимости от них).

Стандартный мед. набор.

Уровень медицинских технологий в этом мире был высок, поэтому основу мед. набора предлагается моделировать таблетками (выдаваемыми мастерами) и одноразовыми шприцами без иглы с подкрашенной жидкостью разных цветов. Все это можно хранить в различных антуражных баночках-скляночках по вашему усмотрению.

Стандартный мед.набор должен включать:

1. Ножницы – как универсальный инструмент.

2. Перевязочный материал – моделируется бинтами.

3. Обезболивающее – моделируется одноразовым шприцем без иглы с жидкостью определенного цвета (по выбору игрока).

4. Стимуляторы. Таблетки-драже определенного вида. На начало игры выдаются врачам мастерами, после этого могут закупаться врачами (и только ими) через КХОАМ. Добавляют 1 хит на 10 минут (15 для фрименов), эффекты от приема нескольких доз не складываются (сколько стимуляторов не ешь, больше одного хита все равно не прибавится). Помогают продлить время ожидания квалифицированной мед. помощи тяжелоранеными на 10 минут (15 для фрименов), хитов при этом не добавляют. На 15 минут снимают эффект ломки у наркомана. При приеме чаще, чем раз в час, сами вызывают наркотическую зависимость.

Медицина у фрименов
Отсутствует. Потому что у легкораненых раны затягиваются сами собой (вследствие быстрой коагуляции крови), после чего потерянные хиты восстанавливаются по 1 в полчаса. А тяжелораненых фримены не лечат, а сразу пускают на воду – такие вот у них жестокие обычаи.

8. Правила по ядам и наркотикам
Версия 1.1 от 20.08.03.


Яды / снотворные

В мире «Дюны», в котором существует такое явление, как т.н. «война ассассинов», технология разработки и применения ядов развита чрезвычайно. Соответственно, и на игре яды будут присутствовать в разнообразных количествах и качествах.


Все яды в основном различаются по двум критериям: быстродействию (мгновенного действия, быстродействующие, медленные) и форме применения (боевой яд, аэрозольный, добавляемый в еду/питье). 

Каждая порция яда моделируется чипом, в котором записано название яда, его скорость действия и форма применения. Яды представлены в виде доз, рассчитанных на 1 человека (кроме газа), поэтому устроить геноцид команды, отравив кан с кашей одним чипом яда, не удастся.


Для защиты от ядов используются стационарные и персональные ядоискатели – широкодиапазонные анализаторы ароматических излучений, применяемые для обнаружения веществ. В целях облегчения моделирования и отыгрыша ядоискателей будем считать, что они не только обнаруживают, но и дезактивируют отдельные виды ядов в поле своего действия. Подробности о моделировании ядоискателей – см. в боевых правилах. 

Практически к каждому яду возможно противоядие (кроме, разве что, яда мгновенного действия). Противоядий широкого спектра действия не бывает, каждая порция противоядия – таблетка / “инъекция” определенного вида, действующая строго против определенной разновидности яда (как и какой – описано в одноразовом чипе на это противоядие). 

Яды / противоядия можно легально покупать в определенных местах и у определенных людей. Также они могут производиться специалистами (отыгрыш – произвольный, главное, чтобы этот процесс выглядел аутентичным и занимал заметное количество времени). Учиться производству ядов можно, но это очень долго и неэффективно – за время игры ученик все равно не сможет научиться производить больше одной дозы яда в цикл.

Ниже идет подробное описание моделирования и отыгрыша применения каждого из типов ядов.

Яды, различающиеся по быстродействию:

Яд мгновенного действия. Жертва умирает практически мгновенно, с хрипом и стонами.

Яд быстрого действия. Жертва чувствует себя плохо, но живет еще 10 минут, за которые можно успеть написать завещание :). Ну или отыскать противоядие, если таковое имеется.

Яд медленного действия. Сначала жертва ничего не чувствует, потом мастер сообщает об ухудшении самочувствия: слабости, головокружении и пр. Через 1 час после приема такого яда – смерть.

Разные формы применения яда:

Боевой яд. Мета-цианид. Яд мгновенного действия. Моделируется одноразовым сертификатом на рукоятке клинка (для клинкового оружия) либо пластиковой 6мм пулькой определенного цвета (для детской пневматики, отыгрывающей маульное оружие), на которую также имеется свой одноразовый сертификат. Отравленный клинок / пуля убивают с первого попадания. После использования сертификат разрывается. В помещении, оборудованном стационарным ядоискателем, не действует.

Аэрозольный яд. Иприт. Яд быстрого действия. Моделируется одноразовым сертификатом. При использовании прочитывается вслух и затем разрывается (при этом возможно использование такого спецэффекта, как дымовая шашка). Яд, использованный в помещении, полностью заполняет его, в остальных случаях действует на расстоянии вытянутой руки. От действия яда спасает противогаз (повязка, закрывающая рот и нос + сертификат на нее). Кроме того, носитель включенного в момент активизации яда персонального щита может без вреда для себя покинуть зараженную область за 1 мин.; если он пробыл в зараженной зоне более 1 мин., яд все равно на него действует.

Яды, добавляемые в еду. Чаумас / аумас. Бывает как медленного и быстрого, так и мгновенного быстродействия. Моделируется подбрасыванием большого количества соли в тарелку жертвы с одновременной передачей сертификата на данный яд мастеру посреднику. Если стол оборудован ядоискателем, либо жертва имеет портативный вариант оного – яд не подействовал.

Яды, добавляемые в питье. Муск / мерк / чемерк. Мгновенного / быстрого / медленного действия. Моделируется аналогично пищевым ядам, только вместо соли используется сода.

Кроме ядов, возможно также применение снотворного. Снотворное представлено в виде доз, рассчитанных на 1 человека (кроме газа). Действие - человек мгновенно засыпает и спит 30 минут. Первые 10 минут спит крепко (наркоз), затем его можно разбудить. Доктор школы Суук может разбудить жертву снотворного и в первые 10 минут. Моделирование аналогично пищевым ядам, но вместо сахара / соды используется большое количество сахара.

Наркотики

Наркотики в Империи легальны, поэтому их вполне легко можно приобрести в городе: в специальных лавочках, просто на улице… Они подарят вам новые удивительные возможности, но... в конечном итоге упрячут в могилу. Такова судьба всякого наркомана. Жизнь ваших персонажей - в ваших руках.

Наркотическая зависимость вырабатывается после однократного приема наркотика. Наркоману раз в цикл жизненно необходима доза (сумма всех принятых наркотиков за предыдущий цикл). Доза со временем сама по себе не может уменьшаться, она может только увеличиваться при приеме дополнительных количеств наркотика. Без очередной дозы у наркомана начинается ломка. Симптомы ломки: невозможность самостоятельного передвижения, конвульсии, крики, бред. После начала ломки через 2 часа, если нет новой дозы - смерть. Также возможна передозировка наркотика (если доза станет слишком большой). Дозу можно снижать лечением у врача, но не более, чем на 1 единицу в цикл. Доза при приеме разных наркотиков суммируется.

Ниже идет описание моделируемых на игре наркотиков и их свойств.

Спайс. Ну куда уж без него :) Главное сокровище Арракиса, да и всей Империи. Обладает разнообразными свойствами, описанными в соответствующих главах правил (см. правила по экономике, фрименам, Бене Джессерит, и пр.). Главное свойство – продление жизни, зачастую в разы по сравнению с обычной продолжительностью жизни человека. Поскольку события игры происходят на Дюне, где спайс широко распространен, и все желающие (а также и не желающие, но невольно употребляющие его в пищу вместе с местной едой) легко могут его заполучить, решено спайсовую наркоманию не отыгрывать – т.е. на Дюне зависимость от спайса не создает никаких проблем; потребление спайса, отыгрываемого в этом случае корицей, свободно. А вот если персонаж решил Дюну покинуть… Вот тогда-то у него и возникнут проблемы, где и на какие деньги взять спайс, чтобы выжить. Часто именно по этой причине человек, раз попав на Арракис, фактически становился его пленником, и уже по чисто физиологическим причинам не мог вырваться с него.

Сверхдоза спайса, если кому-то вдруг приспичило оную принять, отыгрывается чайной ложкой корицы, добавленной в стакан воды (либо аналогичный объем любой пищи). Съесть или выпить у вас это, конечно, вряд ли получится, но никто же не говорит, что это надо размешивать, важен сам факт приготовления и принятия сверхдозы. Что с вами тогда будет, мастер вам скажет, но известно, что с нормальным человеком в нормальной ситуации – ничего хорошего.
«Глаза Ибада» (сплошь синие глаза человека с многолетней привычкой к спайсу) – отыгрываются подрисовыванием глаз синим косметическим карандашом. Навороты - по желанию.

«Вода жизни». Спайсовая эссенция, наркотический яд. Применяется Преподобными Матерями фрименов. При приеме ее неподготовленным человеком – гарантированная смерть. При наличии какой-либо подготовки к ее приему – обращайтесь к мастеру по Бене Джессерит и псионике - авось, что-то у вас и выйдет...

Элакка. Наркотик с Эказа, изготовляется из угля элаккового дерева. Отличительная особенность элаккового наркомана – морковный оттенок кожи (отыгрывается нанесением на щеки румян, желательно соответсвующего оттенка). Т.н. «наркотик берсерка». Обычно вводится гладиаторам перед боем, т.к. ослабляет инстинкт самосохранения. Воин под воздействием элакки продолжает сражаться до самой смерти (состояния в «-» хитов), не чувствуя ран, не сдается в плен и не отступает. Эффект от приема элакки длится в течение часа.

Семута. Наркотик с Эказа, вещество, получаемое двойной обработкой угля элаккового дерева. Семута активизируется специальной «семутной музыкой» (отыгрывается игрой на дудочке). Вызывает состояние глубокой эйфории и практически отключает силу воли. Часто осуществляется для осуществления контроля над кем-либо (на отыгрыш, с обязательным использованием в нем «семутной музыки»).

Верита. «Сыворотка правды». Парализующий волю наркотик, заставляющий говорить только правду. Очень опасный наркотик, поэтому может употребляться не чаще 1 раза в цикл, иначе приводит к смерти реципиента. Накачанный веритой правдиво отвечает на вопросы в течение 5 минут. Ответы могут быть только «да», «нет», «не знаю», поэтому вопросы должны формулироваться соответствующим образом.

Сафо. Наркотик с Эказа, жидкость, добываемая из корней некоторых местных растений. Обладает тонизирующим эффектом, стимулирует работу головного мозга. Употребляется в основном ментатами, какой именно эффект на работу ментата оказывает сафо – знают те, кто знают. Отличительная черта употребляющих сафо – ярко-красные губы (моделируется ярко-красной губной помадой).

Обычные стимуляторы, применяемые медиками (см. правила по медицине), тоже могут вызвать наркотическую зависимость, если употреблять их чаще, чем раз в час.
9. Полигонные правила и техника безопасности

Экология

Это первая большая игра на Вяземском полигоне, и мы не хотим, чтобы она стала последней. Отсюда следуют безусловные требования, касающиеся экологии:

1. Не рубить живые деревья. В округе ПОЛНО сушняка, надо только не лениться. Демонстрация своих боевых качеств путем метания топоров и ножей в зеленого друга также не приветствуется. Мягко говоря.

2. Не устраивать костров на новом месте при наличии старых кострищ (если они в пожаробезопасных местах). Если старого кострища нет, новое можно устраивать не ближе чем в двух метрах от деревьев, и оно обязательно должно быть окопано.

3. Не устраивать помойку из места стоянки, то есть: 

а) вырыть мусорную яму и минимально оборудовать отхожее место 

б) после игры весь хлам либо забрать с собой, либо сжечь, либо закопать. Для тех, кто не знает: консервные банки нужно сначала обжечь, а потом закапывать. 

В том случае, если лагерь стоит на песке (как в некоторых съетчах), две ямы нужно выкопать не на песке, а в лесу, с той же стороны от пустыни, где стоят другие съетчи (ну или можно в этом деле скооперироваться по жизни с этими самыми другими съетчами). В общем, не надо гадить на песке, потому что периодические сбросы воды смывают потом все вниз, в обширное болотце, а это ведь – целая экосистема…

Каждая команда обязана убрать место своей стоянки как до игры при постановке лагеря, так и после игры при отъезде. В каждой команде назначается человек, который отвечает за чистоту в лагере. Он заезжает одним из первых, контролирует соблюдение экологических правил всю игру, и отъезжает последним, только после того, как завершена уборка стоянки. Как ответственный, все последствия за грязь в лагере в первую очередь будет огребать именно он. 

Неисполнение экологических правил наказывается как игровыми, так и неигровыми методами в зависимости от степени нарушения.

Полигон

Пустынная часть полигона образовалась в результате сброса воды при вымывании породы Щебеночным комбинатом. Поскольку на этой территории комбинат работает практически постоянно, место непосредственной разработки породы является Опасной Зоной. Нам полуофициально разрешили проведение игры рядом с Опасной Зоной, но главное для этого условие - не мешать работающей технике днем и сторожам ночью. Т.е. к технике в любое время суток ближе чем на 200м подход категорически запрещен. Считайте что там жуткие горы / самая глубокая пустыня, куда даже фрименам путь заказан - вплоть до удаления с полигона. Со стороны Арракина, чтобы избежать нежелательных инцидентов, вероятно, будет натянуто веревочное ограждение, и входить в Пустыню можно будет только там, где оно кончается (помните – и в первоисточнике в котловину, в которой он располагался, был только один проход через скалы). Иначе - упал со скалы, разбился, уехал домой. Гы. ;-) И вообще, постарайтесь свести ваши действия в пустыне к жанру стелс-экшн, ваша сила в скрытности. Считайте, что вы должны сныкаться от любого неопознанного человека, идущего по пустыне. :-)


Апериодично по части пустыни может проходить «корриолисова буря» – сброс воды комбината. Попадание в него означает игровую смерть, а вообще - там очень сильное течение мутной воды глубиной до "вам по пояс будет", которое может сбить с ног, и точно очень сильно перепачкает :-)


Еще раз осознайте что вы едете на песчаный полигон. В июле в 2 часа дня жара на нем валила с ног, а в прошлом году здоровенный парень схлопотал приличный солнечный удар. Не то, чтобы в конце августа там ожидалась такая уж жара – скорее наоборот, долгосрочные прогнозы обещают весьма прохладную погоду. Но всякое может быть… Так что на всякий случай защитите себя от перегрева и ожогов головными уборами, которые заодно очень хорошо дополнят ваш костюм.


Вне зависимости от погоды, значительная часть игры обязательно будет проходить на песке. А песок имеет свойство липнуть к синтетическим тканям, и если костюм пошит из них, то через некоторое время они начинают жутко раздражать из-за мелкой пыли и песка, и жить в них становится совершенно невозможно, а хуже всего - спать. Поэтому не рекомендуется приезжать на игру в костюме, целиком сшитом из синтетических тканей. Ну или хотя бы нужно иметь при себе одну смену очень легкой одежды (по возможности антуражной ;)


Вода. Крайне не рекомендуется брать воду для готовки из близлежащих озер - там болото, точно потравитесь. Она годится только в хозяйственных целях, и то не факт. Вода на игре в основном будет привозная + из местного источника питьевой воды, расположенного на полигоне и контролируемого мастерами (так что в экстренных случаях в воде недостатка не будет). Мы идем на сознательное ослабление водяной дисциплины, и поэтому воды для хозяйственных целей в лагерях будет в количестве (см. общие правила), в отличие от питьевой и годной для готовки воды, являющейся объектом экономики (см. правила по ней).

Достаточно близко от полигона располагаются дачи и щебзавод. Хотя на самом полигоне цивилы (кроме работающих на добыче щебня) замечены не были, все-таки не рекомендуется оставлять лагерь без присмотра, особенно ночью, да и днем, в принципе, тоже. И не разбрасывайте личные ценности и вещи вокруг палаток.

Обо всех своих выходах за пределы полигона желательно информировать мастеров. Крайне нежелательны массовые уходы с полигона и психические атаки в игровом прикиде на местное население. Помните, что, продемонстрировав мирному дачнику свою крутую лазерную винтовку, потом можно получить от него по шее. 

Медицина

Игрокам настоятельно рекомендуется поставить в известность мастеров (и отметить в игровом паспорте) о своих хронических болезнях, чреватых обострениями, лекарственных и прочих аллергиях, и других особенных состояниях организма. Надеемся, не стоит напоминать о том, что свои любимые лекарства нужно носить с собой.

Каждая команда должна иметь аптечку с набором лекарственных средств первой необходимости. Среди них обязательно должны присутствовать: 

· раствор перекиси водорода, зеленка, йод (все три пункта) 

· стерильные бинты (несколько штук), жгут, вата, бактерицидный пластырь (достаточное количество) 

· олазоль либо пантенол либо другое хорошее средство от ожогов, желательно неначатая упаковка (начатые имеют нехорошее свойство заканчиваться в самый неподходящий момент) 

· любое антигистаминное средство (димедрол, тавегил, супрастин и т. п.) 

· что-нибудь от больного горла и кашля по вкусу 

· аспирин, парацетамол 

· анальгин, пенталгин или другое обезболивающее средство; кофеин 

· активированный уголь (несколько упаковок)

· то, что мы забыли, а вы сочтете абсолютно необходимым
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