DUNE: Spice Opera
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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.

Правила по технике разработаны Пили и Регалом.

