“Форсаж” - игровые правила

Наконец свершилось! Наша команда представляет Вашему вниманию русскую редакцию правил знаменитой игры Full Thrust!
Для игры вам понадобятся миниатюры космических кораблей. Вы сможете найти их >>здесь<< 
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Правила Full Thrust (Форсаж).

Сокращённая русская версия.
Это перевод правил настольной игры с космическими кораблями Full Thrust. Обратите, пожалуйста, внимание, что это – неофициальный и сокращённый перевод основных, английских правил. Полную версию (а так же и тактико-технические характеристики основных кораблей главных флотов) вы сможете совершенно бесплатно скачать на сайте разработчика www.groundzerogames.net. Эта работа предназначена для тех варгеймеров, у кого есть проблемы с английским языком.

Введение

Что нужно для игры. Поскольку игра настольная, то, совершенно очевидно, нужен стол. Причём в идеале, чем больше, тем лучше. Скажем, 120х200см будет в самый раз. Если же ваш стол меньше, то можно измерять расстояния не в дюймах, как написано в этих правилах, а в сантиметрах (то есть, вместо «2 дюйма» везде читать «2 сантиметра»), тогда вполне хватит самого обычного кухонного стола, хотя будет не настолько красиво: будет ощущение, что корабли «еле ползают». Кроме того, вам понадобятся два листа расчерченных в специальную таблицу (см. в главе 1); наручные часы с 12-тичасовым циферблатом; рулетка с дюймовыми делениями (продаётся на любом рынке); шестигранные кубики (далее по тексту д6), лучше в большом количестве: штук десять-пятнадцать; карандаш и ластик. Само собой, нужны также и модели кораблей, или так называемые каунтеры (корабли нарисованные на маленьких листках бумаги). К моделям кораблей или каунтерам есть одно обязательное требование: у них должно быть ясно видно где нос, где корма, а где борта, и должна быть ясно обозначена (или, по крайней мере, хорошо заметна) некая «центральная точка» от которой и будут вестись все измерения. Могут со временем понадобиться и «элементы местности», которые можно класть на стол: планеты, звёзды, астероиды и так далее.

Расстояния и измерения. Так как это английские правила, то все расстояния на столе измеряются в дюймах (впрочем, можно и в сантиметрах, а если в вашем распоряжении целый спортзал, то даже и в метрах можно). Но измерение в дюймах – очень условно. Правильнее было бы сказать в «условных единицах расстояния», где каждая «условная единица» – это десятки или даже сотни километров. Космические скорости поистине огромны, велики и расстояния.

И именно из-за величины расстояний даже самый колоссальный космический корабль, совершенно несопоставим с дальностью, которую он проходит за «игровой ход». Поэтому все корабли на столе, независимо от размера их модели или «каунтера» считаются «материальными точками». «На самом деле» корабль начинается и заканчивается в какой-то одной ясно видимой точке, именно от неё и ведутся все измерения расстояния, и именно от неё, точнее, от проходящей через неё условной оси корабля, отмеряются секторы огня и векторы движения.

Ещё одна особенность корабля как материальной точки заключается в том, что столкновения двух кораблей невозможны, если только это не результат специально предпринятого манёвра тарана.

Порядок хода. Ход идёт в девять фаз:

· отдача приказов;

· движение истребителей;

· движение ракет;

· движение кораблей;

· определение инициативы

· второе движение истребителей (1);

· атака истребителей и ракет;

· стрельба кораблей;

· попытки устранения повреждений.

Если же в противоборствующих эскадрах нет истребителей или ракет, то фаз только пять:

· отдача приказов;

· движение;

· определение инициативы;

· стрельба;

· восстановление.

Рассмотрим некоторые фазы чуть подробнее.

Отдача приказов. В специальной таблице в тайне друг от друга участники пишут приказы всем своим кораблям. Например: «Фрегат F-410: разворот на 3 румба по часовой стрелке; 5 единиц мощности на главные дюзы; сброс управляемых ракет». Обычно для скорости это пишут условными обозначениями. Эта запись может выглядеть, например, так: «ч3,В5,сбр».

Движение кораблей. Оба участника одновременно перемещают свои корабли в соответствии с отданными приказами.

Стрельба кораблей. Броском кубика стороны определяют, кто получает инициативу в фазу стрельбы (то есть, чей корабль будет стрелять первым). А дальше корабли стреляют по очереди. Общее правило: каждый корабль должен стрелять из всего оружия, которое будет стрелять в этот ход.

Пример: в «зелёной» эскадре два крейсера, в «жёлтой» четыре фрегата. Инициативу выиграла «зелёная» эскадра. Значит, сначала стреляет первый «зелёный» крейсер, потом первый «жёлтый» фрегат; затем второй «зелёный» крейсер, потом второй «жёлтый» фрегат; так как у «зелёной» эскадры не осталось нестрелявших вымпелов (2), то теперь стреляют два оставшихся жёлтых фрегата.

Восстановление повреждений. В ходе обстрела на кораблях многие системы могут выйти из строя. В этой фазе участники пытаются восстановить хотя бы частично, те корабли, что пережили обстрел.

(1) Здесь имеется в виду небольшой корабль москитного флота, наподобие «Икс-винга» на котором летал Люк Скайуокер в «Звёздных войнах». По-английски такие москитные корабли называют чаще всего fighters, но традиционный русский перевод этого слова как «истребитель» в данном случае не совсем уместен. У нас ведь под истребителями понимаются самолёты, предназначенные уничтожать такие же самолёты. В то время как в «Форсаже» эти машины будут скорее атаковать более крупные корабли, чем друг друга. Но вот «истребить» их у них вряд ли получится они, как правило, слишком слабо вооружены. В больше степени они предназначены не для «истребления» а для «изматывания» вражеских кораблей постоянными атаками и превращения их в лёгкую добычу для собственных кораблей. Поэтому я предпочитаю использовать слово «флуггеры» придуманное писателем А. Зоричем для обозначения именно таких космических аппаратов (небольших, ограниченного боевого радиуса, действующих с «авианосцев», способных к полёту как в космосе, так и в атмосфере). Слово имеет немецкий корень «Flug» «летать», но не имеет привязки к тактике, как русское слово «истребитель».
(2) Военно-морской термин. «Вымпел» в данном случае – это синоним слова «военный корабль».
Глава 1. Маневрирование и движение.

Итак, как, я надеюсь, всем известно, в космосе нет атмосферы, нет гравитации, и двигатель нужен не для того, чтобы поддерживать движение, а для того, чтобы изменить его направление или скорость.

Управление движением кораблей и маневрирование – это самый непривычный и потому сложный аспект правил «Форсажа», поэтому я ему уделил целую главу. Ниже будет рассказано о том, как управлять кораблём в открытом космосе, причём будут рассмотрены обычные манёвры. «Сложные» манёвры: уход в сверхсветовой прыжок; постановка на орбиту и сход с неё; посадка на планеты; проход через пылевые и метеорные поля; таран и уклонение от столкновений; манёвр сброса и принятия на борт истребителей (флуггеров) будут рассмотрены отдельно в соответствующей главе.

НАПРАВЛЕНИЕ КОРАБЛЯ И ДЮЗЫ 
В космосе нет атмосферы и нет трения, поэтому корабль может лететь как угодно, хоть носом, хоть кормой, хоть бортом вперёд. Космический корабль не может развернуться «по-самолётному» или затормозить «по-автомобильному». В космосе корабль летает «по-ракетному». Единственная возможность для него переместиться в каком-то направлении – это выбросить струю газа в противоположную сторону.

Поэтому у каждого космического корабля в «Форсаже» есть несколько групп дюз (3). Главная группа дюз в корме и маневровые группы дюз (иногда с отдельными слабыми двигателями) в носу, по правому и левому борту. Комбинируя работу различных групп дюз, пилот разворачивает корабль под разными углами, или даже двигает его кормой или бортом вперёд. Но полное ускорение, на которое рассчитан двигатель, корабльможет развить только задействовав главную группу дюз, расположенную в корме.

Поэтому для управления кораблём принципиально важно, куда направлена его корма. Для этого вводится понятие «Ось корабля» или «Направление корабля». Ускорение главными дюзами возможно только вдоль корабельной оси.
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На рисунке 1 вы видите ось корабля, всё, что справа от неё – правый борт, всё, что слева – левый.

Вокруг корабля вы видите «циферблат часов». Корабль здесь выступает как бы «стрелкой», показывающей на 12. В терминах «форсажа» такое положение оси корабля называется «12 часов». Одно «деление» на этом «циферблате» – называется «румб». Поворот на 90 градусов, в игровых терминах – «поворот на 3 румба».

(3) Дюза (сопло) – отверстие для направленного истечения газов. На современных космических кораблях дюзы обычно собраны в группы, направленные в разные стороны. Задействуя одновременно разное количество дюз из разных групп корабли совершают различные манёвры. Главная группа дюз, так называемые «маршевые» находится в корме корабля, и предназначается для разгона корабля, примерно таким же образом, как это делается в реактивных самолётах.
ВЕКТОР ДВИЖЕНИЯ И СКОРОСТЬ
Перед игрой на столе нужно распределить «стороны» по «часовому циферблату». Одно из направлений должно быть «12 часов», противоположное «6 часов», и так далее. Это нужно для того, чтобы учитывать в каком направлении движется корабль. Направление движения корабля называется «вектор движения».
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На рисунке 2 вы видите 3 корабля, движущихся в разных направлениях. Вектор (обозначен стрелкой) корабля А – «12», вектор корабля Б – «9», вектор корабля В – «5». «Циферблат» рядом дан для наглядности.

Вообще корабль в «Форсаже» может лететь только в одном из 12 направлений по числу румбов.

Но, как уже говорилось, лететь-то можно и кормой, и бортом вперёд, поэтому «направление корабля» и «вектор корабля» далеко не всегда совпадают.
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На рисунке 3 вы видите как раз такую ситуацию. Вектор корабля А – по прежнему 12, но его направление – 6. По видимому, он развернулся кормой вперёд, чтобы резко затормозить. Вектор корабля Б по прежнему 9, но его направление – 12. Вполне вероятно, он развернулся по часовой стрелке, чтобы поразить из носовой пушки цель справа от него. Вектор корабля В – по прежнему 5, но его направление – 3. Скорее всего, его командир собрался слегка изменить курс.

Наконец, кроме направления движения, есть ещё и скорость кораблей. Это расстояние, которое корабль проходит за 1 ход. Скорость никак не ограничена. Постоянно ускоряясь, корабль может пройти за ход и 20 и 100 дюймов. На рисунке 3 цифрами обозначена скорость, то есть, то количество дюймов, которые корабли прошли за текущий ход.

МОЩНОСТЬ ДВИГАТЕЛЯ И МАНЕВРЫ
Каждый корабль обладает «двигателем обычного пространства», но двигатели разных кораблей отличаются по мощности и по конструкции. Главный показатель двигателя – его «форсажный рейтинг», то есть, насколько быстро он сможет разогнать или затормозить корабль.

Возьмём в качестве примера фрегат условного типа «Лемнос». Рейтинг его двигателя – 6. Это значит, что он генерирует 6 единиц мощности. Эти 6 единиц мощности можно потратить так, как захочет командир. Например, можно «ускорить» корабль, заставив его пройти дополнительные 6 дюймов в этот ход, а можно отклонить вектор движения корабля.

Корабли перемещаются по правилу сложения векторов. Сначала корабль проходит столько дюймов, какая у него была скорость по итогам прошлого хода, по тому вектору и сохраняя то направление, которое было на конец прошлого хода; затем выполняет все действия, перечисленные в приказе на этот ход, а потом откладывается расстояние и вектор (с округлением), которое он реально прошёл от точки, где был в начале хода, до той точки, в которой оказался в конце.

Смотри это на рисунке 4.
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Корабль прошёл по итогам прошлого хода на 10 дюймов с вектором 12. Потом выполнил приказ: «поворот три румба по часовой и 6 единиц мощности на главные дюзы», пройдя ещё 6 дюймов вправо. Его итоговая скорость 12, вектор 11, направление 3. «Цветная стрела» – это «результирующий вектор». В начале следующего хода, прежде чем выполнять новые команды, корабль пройдёт 12 дюймов по вектору «1 час». Вернёмся, однако, к нашему фрегату «Лемнос» и посмотрим, какие ему можно отдать команды. Для этого проведём ряд последовательных манёвров.

В начале фрегат движется со скоростью 1 и вектор его движения 12 (на рисунках 12 – вертикально вверх).

1. Полный газ. Любое количество доступных единиц мощности можно бросить на главный двигатель, чтобы дать ускорение кораблю. Как, уже сказано, скорость корабля 1, вектор – 12. Ему отдан приказ «Г6» (на главный двигатель 6 единиц). По итогам хода у него будет скорость 7 при том же векторе и направлении.
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2. Поворот вокруг вертикальной оси. За одну единицу мощности корабль можно повернуть вокруг оси на любое количество румбов любое количество раз. В следующий ход командир «Лемноса» решает резко затормозить: он отдаёт приказ «ч6,Г5,пч6» (поворот по часовой на 6 румбов; на главный двигатель 5 единиц; поворот против часовой на 6 румбов). Теперь перемещения корабля выглядят так: сначала он проходит 7 дюймов, «оставшихся» с прошлого хода, разворачивается на 180 градусов (1 единица мощности), проходит носом вперёд на 5 дюймов (5 единиц мощности), опять разворачивается на 180 градусов (за поворот одну единицу уже сняли), получилось, что за этот ход он реально прошёл 2 дюйма в прежнем направлении. Его скорость теперь 2. А всего потрачено 6 очков мощности: 1 на повороты, 5 на главный двигатель.
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3. «Прыжок» маневровыми дюзами. У нашего фрегата (как и у любого корабля) есть также маневровые дюзы в бортах и в носу. Можно направить до половины единиц мощности (в нашем случае – три) на отскок вправо, влево или назад. Командир фрегата обнаружил противника за кормой, и, кроме того, ему потребовался резкий манёвр уклонения влево. Фрегату отдан приказ «Н2,Л1,ч6» (прыжок Назад (включить носовые дюзы) 2 единицы, прыжок влево 1 единица, поворот по часовой на 6 румбов). Теперь перемещения такие: фрегат проходит на 2 дюйма вперёд, «оставшихся» с прошлого хода, «отскакивает» назад на 2 дюйма (2 единицы мощности), «отскакивает» влево на 1 дюйм (1 единица мощности), разворачивается на 6 румбов по часовой стрелке (ещё 1 единица). Теперь он смотрит в противоположную начальному положению сторону, но летит правым бортом вперёд со скоростью 1. Всего потрачено 4 единицы мощности и 2 остались неиспользованными.
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4. Поворот оверкиль. Иногда в бою случается так, что, скажем, орудия левого борта оказываются полностью выведенными из строя, в то время как правый борт остался в относительном порядке. И, ясное дело, что враг будет заходить на такой корабль со стороны повреждённого борта. Так вот, за две единицы мощности корабль может «перевернуться дном вверх» (рядом с ним будет положен особый маркер), и тогда правый борт станет левым, а левый – правым.
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Вот, собственно, и все манёвры, которые может предпринять корабль по правилам «Форсажа». Их, казалось бы, немного, но они могут давать очень разнообразные сочетания.

Для краткой их записи в таблицу приказов обычно применяют простую систему. Заглавная буква означает дюзовые группы, следующая за ней цифра означает количество дюймов, которые надо пройти. Г(главный) или В (вперёд), Н (назад), Л (лево), П (право). Г4 (или В4), таким образом будет означать «вперёд на 4 дюйма», а П1 – «вправо на 1 дюйм». Маленькие буквы «ч» и «пч» означает «по часовой» или «против часовой» соответственно, а цифра после них – количество румбов. Поэтому пч3 будет означать «поворот против часовой на 3 румба (90 градусов)». Переворот оверкиль обозначают сочетанием п\р.

Также хочу обратить внимание, что крайне важна последовательность записи. Например, запись Г2ч3 приведёт к тому, что корабль пролетит сначала вперёд на 2 дюйма, а потом повернёт нос (его вектор не изменится, а скорость вырастет), а запись ч3Г2 приведёт к тому, что корабль сначала повернёт нос, а потом пролетит на 2 дюйма (изменит вектор, и, скорее всего, изменит скорость).

Если рейтинг двигателя нечётный, что, хотя и редко, но встречается, то в ситуациях, когда можно использовать «половину» единиц, округление идёт в большую сторону. То есть у двигателя с рейтингом 7 можно использовать 4 единицы в качестве половины.

И ещё: рейтинг мощности двигателя 6 – это очень много; как правило, такой двигатель есть только у лёгких кораблей и скоростных крейсеров, максимальный практически встречаемый рейтинг (у курьеров и некоторых кораблей-разведчиков) – 8, но это должен быть корабль, на котором кроме двигателя почти ничего и нет. Рейтинг больше 8 не встречается почти никогда. Нормальный двигатель коммерческого транспортника имеет мощность 2. И им надо управлять ОЧЕНЬ осторожно, низкорейтинговые двигатели ошибок при маневрировании не прощают.

ТАБЛИЦА КОМАНД НА ДВИЖЕНИЕ И ЕЕ ЗАПОЛНЕНИЕ
Заполнять таблицу очень легко. Она имеет примерно такой вид:
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В первом столбце ставятся бортовые номера или названия кораблей эскадры. Бортовой номер нашего условного фрегата «F-01». Поскольку других кораблей у нас пока нет, остальные строки мы оставляем пустыми. Второй столбец (обозначен буквой «с») означает начальную скорость корабля перед игрой. Третий столбец (буква «в») вектор его движения. Если вы опять посмотрите предыдущий параграф, то вы увидите, что вначале нашего тренировочного полёта скорость фрегата была 1, а вектор, пусть будет, 12. Эти цифры мы и поставим в соответствующие графы.

В первом ходе командир скомандовал «полный газ» (Г6), и по итогам хода скорость выросла до 7, а вектор не изменился, остался 12.

Во втором ходе было принято решение о резком торможении: повороте на 180 градусов, включении главных двигателей, и обратном повороте на 180 градусов (ч6Г5пч6), что привело к резкому падению скорости, она стала 2, при том же векторе 12.

На третий ход фрегат предпринял несколько манёвров вспомогательными дюзами, что привело и к перемене скорости, и к перемене генерального вектора.

Как видите, всё просто. В графах «с» и «в» перед ходом прописаны «оставшиеся» расстояние и направление, на которые надо переместить корабль перед началом выполнения команд, в графе «Ход» перечислены команды, которые необходимо выполнить, а «результирующие» расстояние и направление движения нужно записать в следующие межходовые графы.

Глава 2. Орудийный бой.

После того, как было завершено движение кораблей, ход переходит в следующую стадию: применение оружия. Сначала необходимо определить инициативу (чей корабль будет стрелять первым). Это можно сделать любым простым способом: например, броском кубика или подбросив монетку.

КАРТОЧКА КОРАБЛЯ (SSD)
На схеме ниже вы видите карточку корабля или SSD (Space Ship Display) на которой схематично отмечена вся информация о корабле, имеющая значение в космическом бою. У каждого корабля противоборствующих эскадр должна быть такая карточка.

Собственно, здесь мы видим карточку уже знакомого нам по предыдущей главе фрегата условного типа «Лемнос».
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В верхней части карточки мы видим название типа корабля (Lemnos) и обозначение его класса – фрегат (FF). Ниже – место для бортового номера корабля и его названия.

В «сером» окне обозначены основные системы корабля.

В верхней части «системного» окна условными значками обозначается оружие. В данном случае это: (слева направо) установка ракет ближнего радиуса действия, лазерная батарея второго класса, лазерная батарея первого класса. Ниже значка батареи 2го класса – «зенитная» батарея, предназначенная для стрельбы по флуггерам.

Центральная часть «системного» окна отведена «прочим» системам. В данном случае – это только система управления огнём, обеспечивающая наведение орудий.

На левой стороне центральной части располагается 4 горизонтальных ряда «корпусных» очков. Фрегаты – относительно небольшие корабли, поэтому у нашего «Лемноса» корпусных очков всего шесть. Практически всегда корпусные очки располагаются в 4 «дорожки», по возможности одинаковой длины. Если количество очков некратно четырём, то более длинные «дорожки» идут раньше (выше) более коротких.

Нижняя часть «системного» окна отведена двигателям и так называемым «основным системам». В левом нижнем углу значок сверхсветового двигателя (четырёхугольник с синусоидой), затем значок (пятиугольник с цифрой внутри) двигателя обычного пространства. Цифра внутри пятиугольника обозначает рейтинг мощности двигателя. В правом нижнем углу в отдельном окне (отделены от всех остальных систем специальной перегородкой) размещены иконки системы жизнеобеспечения (силуэт человеческой фигуры), систем управления (капитанский шеврон), главного термоядерного реактора (атомоид).

Сокращение TMF обозначает массу корабля, NPV и CPV – его «очковую стоимость».

СТРЕЛЬБА ИЗ ОРУДИЙ.
1. Системы управления огнём (fire control systems)
Системы управления огнём – это важнейшая часть оружейного комплекса большинства кораблей. Каждая система управления огнём, это, на самом деле, сложнейший комплекс сенсоров, вычислительных машин и сверхточных приводов, соединённых с каждой единицей вооружения корабля. Именно этот комплекс рассчитывает, куда должно быть направлено каждое орудие, чтобы попасть в цель находящуюся на расстоянии сотен и тысяч километров и движущуюся со скоростью десятков километров в секунду.

Без системы управления огнём корабль просто неспособен поразить противника. И это совершенно отдельная система, она может управлять всеми орудиями корабля одновременно, и совсем не привязана ни к какой конкретно орудийной башне. НО одна система способна «вести» только одну цель. Это значит, что корабль, обладающий одной системой управления огнём, способен обстреливать только один вражеский корабль в течение одного хода. Если в радиусе поражения его орудий находятся два вражеских корабля, он не может «разделить огонь» между ними.

Как вы уже, может быть, заметили, на нашем фрегате установлена одна система управления огнём, но никаких ограничений по количеству нет. Их можно поставить и две и три и пять, хватило бы только места. Обычно (но далеко не всегда) на лёгкие корабли устанавливают одну систему управления огнём, на крейсеры – две, а на корабли линейных классов – три.

2. Лазерные орудия, классы и секторы огня.
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- Класс лазерной батареи. Основным вооружением всех космических кораблей являются лазерные пушки, собранные в батареи. Лазерный луч – почти идеальное оружие для космических скоростей и космических расстояний. Однако и он имеет недостатки. Главный из них – энергия лазерного луча убывает пропорционально квадрату расстояния. Чем дальше от генератора находится цель, тем меньшую энергию луч может к ней приложить.

Поэтому ключевой характеристикой любого лазерного орудия является его мощность. Мощное орудие на дальней дистанции может нанести цели такой же ущерб, какой менее мощное нанесёт только в упор. И если в XX веке мощь пушек определялась миллиметрами калибра, то в конце XXII она определяется мегаваттами накачки лазеров. Для простоты все лазерные батареи по мощности делятся на классы. Чем выше номер класса – тем мощнее батарея. Класс «1» – самый слабый, максимально высокий класс – не задан. Теоретически на корабль можно установить батарею классом «10» и даже выше, но на практике, даже класс «4» встречается редко.
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- Секторы обстрела. Каждая батарея кроме класса мощности имеет и ещё одну характеристику: сектор обстрела (arc of fire). Всего секторов обстрела шесть, вы можете их видеть на рисунке 9:
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Секторы обстрела совпадают с «векторами движения», только они в два раза больше. Есть два способа обозначать секторы обстрела: по названиям, и по граничным румбам на циферблате часов. Если идти по часовой стрелке секторы называются:

· Носовой (F) или 11ч-1ч

· Правый Носовой (FS) или 1ч-3ч

· Правый кормовой (AS) или 3ч-5ч

· Кормовой (A) или 5ч-7ч

· Левый кормовой (AP) или 7ч-9ч

· Левый носовой (FP) или 9ч-11ч

Таким образом, у нашего фрегата есть две батареи. Одна круговая 1го класса и одна батарея 2го класса с сектором FS,F,FP или «9ч-3ч». На иконках на карточке корабля класс батарей отмечают в центре цифрой, а свободные секторы обстрела – оставляют светлыми на круглой рамке.

Правило кормового сектора. Работающий двигатель создаёт очень большие помехи для систем наведения. Поэтому корабль НЕ МОЖЕТ стрелять в кормовой сектор (5ч-7ч), если у него в этот ход работали главные двигатели.

Обстрел и попадание. После того, как стало ясно, что цель находится в секторе огня батареи, надо измерить расстояние до неё (напоминаю, что все измерения ведутся от центра модели стрелка, до центра модели цели). Одна «зона дальности» для батареи составляет 12 дюймов. Если цель в первой зоне, то на каждую стреляющую батарею нужно бросить столько шестигранных кубиков, каков её класс. Если во второй – то на один кубик меньше, если в третьей – то ещё на кубик меньше.

То есть на дальности 0-12 дюймов батарея 1го класса бросает 1 кубик, батарея 2го класса 2 кубика, батарея 3-го класса 3 кубика. На дальности 12-24 дюйма батарея 2го класса бросает 1 кубик, батарея 3го класса 2кубика. На дальности 24-36 дюймов батарея 3го класса бросает 1 кубик. И так далее по тому же принципу (например, для батареи 4го класса будет от 4х кубиков в первой зоне, до одного в четвёртой).

Каждый раз, когда на кубике выпадает «4» или «5» по цели происходит попадание, нужно зачеркнуть одно очко корпуса. Если на кубике выпадает «6» – выстрел оказался особенно удачным, надо вычеркнуть не одно, а два корпусных очка, и перебросить кубик (и снова «4» и «5» вычёркивает одно очко корпуса, а «6» – два, и требует переброса)

3. Другое оружие.
Лазерные пушки – это наиболее распространённый вид оружия, но далеко не единственный. Есть ещё довольно много разных систем вооружения, о которых будет рассказано в главе 3. А пока рассмотрим оставшиеся системы нашего фрегата «Лемнос». Кроме двух лучевых батарей он располагает ещё «ближней» ракетной установкой и «противомоскитной» батареей.
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- «Ближняя» ракетная установка (submunition pack). Это кластер с большим количеством автоматических самонаводящихся ракет, выстреливаемых залпом в носовой сектор. Каждая ракета имеет автомат самонаведения и собственный двигатель. Когда их отстреливают, они создают облако, которое летит вперёд постепенно рассеиваясь, и перекрывая всё большее пространство, но при этом теряя в плотности поражения. У ракет, оказавшихся на краю «облака», может просто не хватить горючего или времени реакции для манёвра, чтобы перехватить корабль, оказавшийся на другой его стороне.

Это одноразовое оружие, ракеты можно отстрелить только однажды за бой. Одна «зона дальности» для таких ракет составляет 6 дюймов. Если цель оказалась на расстоянии 0-6 дюймов, надо бросить три кубика, 6-12 – два кубика, 12-18 – один кубик. Дальше определять повреждения так же, как и для лучевых батарей. Разница только в том, что от ракет щиты (см в главе 3) НЕ ЗАЩИЩАЮТ.

Смысл в применении лёгких ракет состоит в том, что это дешёвая и очень компактная система с помощью которой лёгкий корабль имеет шансы нанести существенный вред более крупному. Сверхлёгкий разведчик или курьер, несущий такую установку, способен обезвредить средних размеров рейдер, или полностью уничтожить корвет, или даже фрегат, если повезёт.
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- «Зенитная» батарея (point defense system). Одним из самых страшных видов оружия в космической войне являются малые одно- или двухместные корабли, размером с современный истребитель. Это знает каждый, кто смотрел «Звёздные войны» или читал «Завтра война». Практически каждый корабль в Full Thrust обязательно оборудован хотя бы одной батареей, предназначенной для борьбы с атакующей стаей флуггеров или тяжёлых ракет. Ну, и по десантным челнокам с абордажной командой при случае тоже можно из неё пострелять. Обычно это маломощные лазерные или скорострельные твердотельные автоматические пушки. Более подробно об их применении против «москитных сил» будет написано в главе 3, а здесь для нас важно, что «зенитные» батареи годятся и для стрельбы по большим кораблям. Правда стреляют они недалеко и плохо.

Зенитная батарея бросает один шестигранный кубик, когда обстреливает корабль на расстоянии 0-6 дюймов. Попадание происходит на «5» и «6», в обоих случаях вычёркивается одно очко корпуса. Перебросов нет.

Положительная сторона «зенитной батареи» – она стреляет во все секторы (даже кормовой, даже при работавших главных двигателях). Кроме того, у зенитной пушки просто нет времени задействовать главный комплекс управления огнём во время флуггерной атаки, поэтому у неё есть своя собственная система наведения, и она может стрелять не по тому кораблю, по которому стреляло остальное оружие.

ПОПАДАНИЯ И ПОВРЕЖДЕНИЯ
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- Очки корпуса. Каждый корабль – это, фактически, корпус с закреплённым на нём оборудованием. И настоящая цель стрельбы по кораблю – это разрушение его корпуса. Кстати, корабль можно построить по-разному: можно сделать тяжёлые и прочные борта, отдать почти всё свободное пространство утяжеляющим и ужестчающим конструкцию переборкам, сделать всем системам тройной-четверной резерв, и получить непробиваемый броненосец, а можно при таких же размерах сделать предельно лёгкий и слабый корпус «только, чтобы не разваливалось», зато на освободившееся место поставить ОЧЕНЬ МНОГО оружия, получив в результате «спичечный коробок, вооружённый танковой пушкой».

Чтобы отразить эту разницу, все корабли обладают «корпусными очками» (или «корпусными ячейками») (hull boxes). Каждый раз, когда корабль получает попадание, надо зачеркнуть определённое количество «корпусных очков», начиная с верхнего левого. Когда зачёркнута последняя ячейка – корабль погиб.

У кораблей всех классов корпусные очки формированы в четыре горизонтальных ряда, которые также называются «дорожками повреждений» (damage tracks). Исключением из этого правила является ситуация, когда корпусных очков меньше четырёх. Также, некоторые новейшие корабли используют особое правило, которое позволяют им уменьшать количество «дорожек повреждений», но об этом написано в основных английских правилах, а не в этой сокращённой версии.

Все дорожки должны быть равной длины. Но если общее количество очков не делится на четыре, тогда более длинные дорожки должны быть сверху. Когда очередная дорожка кончается, корабль должен немедленно пройти «проверку на повреждения» или её ещё называют «аварийный тест».

Проверка на повреждения. Когда корабль находится под огнём, всегда есть риск, что та или иная система откажет. И ведь непонятно, куда придётся следующее попадание и каковы будут его результаты.

Чтобы это отразить, в тот момент, когда кончается первая «дорожка», нужно бросить шестигранный кубик за каждую из систем, отмеченных на карточке корабля (кроме трёх «основных систем»: жизнеобеспечения, управления, реактора). Если на кубике выпадает «6» – система выведена из строя. Просто зачеркните (карандашом) соответствующие системы в карточке корабля.

Когда кончается вторая дорожка, системы выходят из строя уже на «5» или «6». Причём теперь уже нужно совершить бросок д6 и за «основные системы», они выйдут из строя на «6».

Когда кончается третья дорожка обычные системы выходят из строя на «4», «5», «6», а «основные системы» на «5» и «6».

Аварии «основных систем». С обычными системами всё ясно. При выходе из строя они просто прекращают функционировать. Например, при потере последней системы управления огнём корабль теряет возможность стрелять из всего, кроме «зенитных» установок. При потере сверхсветового привода корабль теряет возможность уходить «в прыжок», а при потере полётных ангаров – авианосец не сможет принимать флуггеры.

Исключение составляет только двигатель обычного пространства. Когда он «проваливает» первую проверку, его «рейтинг мощности» уменьшается вдвое. И только при провале второй проверки двигателя корабль полностью теряет управление.

Однако с «основными системами» всё обстоит гораздо опаснее.
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-  Система жизнеобеспечения. Когда выходит из строя система жизнеобеспечения, бросьте шестигранный кубик. Результат броска покажет, сколько ходов проживёт экипаж корабля до того, как погибнет или эвакуируется. Если не удастся восстановить систему жизнеобеспечения до этого срока, корабль превратится просто в безжизненную массу металла.
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- Система управления. Когда выходит из строя система управления, это значит, что внутри корабля выбиты все системы внутрикорабельной связи, вся электроника разрегулирована. Возможно – центральный пост полностью уничтожен, а возможно – просто отрезан от остального корабля и не может управлять им. Корабль неуправляем. Бросьте шестигранный кубик. Результат броска покажет, через сколько ходов автоматика восстановит управление, пустив в дело аварийные и дублирующие контуры. Результат «6» означает, что корабль потерял управление до конца боя и уже не восстановим. В течение выпавшего на кубике числа ходов (от 1 до 5) кораблю нельзя изменять направление, скорость и вектор, нельзя стрелять, нельзя уходить на сверхвсвет, принимать и отправлять флуггеры. Но щиты у корабля (если есть) работают нормально. Конечно, можно направить аварийные партии (смотри параграф «восстановление повреждений» ниже, в этой же главе), и попытаться восстановить управление раньше.
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- Главная энергетическая установка. Авария реактора – это очень опасное состояние. Реактор становится опасно нестабилен. Можно его немедленно заглушить, но тогда корабль потеряет ход и не сможет применять оружие. Экипажу останется только покинуть корабль или сидеть в нём на аварийном энергоснабжении и ждать пока кончится бой, и победитель соизволит снять людей с борта или отбуксировать корабль в порт для ремонта.

Но можно приказать инженерам поддерживать работу реактора. Тогда он по прежнему будет выдавать достаточно энергии двигателям и оружию, но в любой момент сможет пойти «в неуправляемый разгон», и привести к взрыву корабля. В начале каждого хода (пока вы не восстановили реактор) бросайте кубик. На «5» или «6» реактор взрывается вместе с кораблём.
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- Восстановление повреждений. Обратите внимание, что в некоторых «корпусных ячейках» нарисованы звёздочки. Это «аварийные партии».

Во время боя (и после него) экипаж корабля борется за живучесть: специально созданные группы пытаются ликвидировать повреждения нанесённые противником. Каждая такая группа обозначена звёздочкой. До тех пор, пока её «корпусная ячейка» не зачёркнута, группу можно посылать для попытки восстановления какой-либо из повреждённых систем. В ходе специальной фазы в конце хода (фазы восстановления повреждений) каждая группа получает задание на восстановление какой-либо ОДНОЙ системы. На «6» им это удаётся. Можно на одну систему послать две группы (и тогда она будет восстановлена на «5» или «6»), а можно – три (и тогда на «4», «5», «6»), но не больше. Просто сотрите карандашное зачеркивание в карточке корабля. Исключение составляет, опять же, только двигатель. Если он уничтожен полностью, первое восстановление вернёт ему только половину мощности. Вторую половину можно вернуть, если продолжать его восстанавливать.

Количество аварийных партий на корабле определяется его массой (см. главу 3). На каждые 20 единиц массы боевого, и каждые 50 единиц массы гражданского корабля даётся одна партия. Военный корабль массой 1-19 будет иметь одну партию, а 20-39 – две, и так далее. Масса нашего фрегата «Лемнос» как раз 20 (условно считается, что одна единица массы на боевом корабле – требует одного дополнительного человека в экипаж), что позволяет выделить из экипажа по боевому расписанию 6-8 человек для борьбы за живучесть.

«Звёздочки» должны располагаться на дорожках повреждений равномерно, но последняя звёздочка должна быть в последнем боксе. Пока корабль не разрушен, борьба за живучесть на нём продолжается.

Пример. Корабль с массой 90 и количеством «корпусных ячеек» 27 будет иметь 5 аварийных команд. 27 разделить на 5 даёт нам 5 и 2 в остатке. Это значит, что между двумя «звёздочками» должно оставаться 5 свободных ячеек. А именно: «звёздочки» будут на 6й, 12й, 18й, 24й, 27й ячейке. Когда будет зачёркнута 12я ячейка, в экипаже останется ещё три аварийные партии.

ПРИМЕР БОЯ.
Настало время провести учебный бой. В нём будут участвовать два условных фрегата условного типа «Лемнос»: «Агат» и «Бук». Фрегаты практически одинаковые, карточки их совпадают:
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Записи приказов даны в двух таблицах. Фрегаты действуют друг против друга, так что таблицы – разные.
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Вводная: Столкновение происходит в окрестностях необитаемой звёздной системы вдали от баз. Каждый фрегат действует в одиночку.

Учебная задача: Уничтожить противника или лишить его боеспособности. Небоеспособным считается корабль, потерявший возможность стрелять из главных батарей, или потерявший сверхсветовой привод или двигатель обычного пространства (в системе нет баз, без «сверхсвета» корабль останется там навсегда).

Условия входа: Корабли выходят навстречу друг другу на расстоянии 36 дюймов со скоростью 6.

Ход 1. Командир «Агата» принимает решение несколько ускорить сближение, чтобы выйти на удобную позицию для стрельбы ракетами. Он отдаёт приказ Г4.

Командир «Бука» наоборот, проявляет осторожность, и снижает скорость. ч6Г3пч6.

Менять вектор ни тому, ни другому не надо, они идут точно навстречу друг другу, находясь в идеальных секторах для стрельбы ракетами и лучевыми орудиями.
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После движения инициативу выиграл «Агат». Между ним и целью 23 дюйма, значит, может стрелять только «вторая» батарея и бросит она один кубик. На единственном кубике выпало «6», это два попадания и переброс. Второй бросок принёс «1». В карточке «Бука» зачеркнули две ячейки. Первая дорожка закончилась, необходима проверка на повреждения. «Бук» бросает кубик на каждую систему: «Первая» батарея – «6», «вторая» батарея – «3», ракетная установка – «5», зенитная установка – «5», система управления огнём – «3», сверхсвет – «1», двигатель – «6». Таким образом, потеряна одна батарея, и рейтинг двигателя стал «3».

Ответный выстрел «Бука» («2» на единственном кубике) результатов не дал.

В фазе восстановления обе аварийные команды «Бука» работали над двигателем (нужно бросить «5» или выше), и на кубике выпало «3». Двигатель не восстановлен.

Ход 2. Командир «Агата» решил, что теперь можно не спеша выйти в идеальную позицию для ракетного залпа. Он отдаёт приказ «так держать». Двигатели не включаются.

Командир «Бука», наоборот, ускоряет корабль. Только вот двигатель его повреждён, и больше трёх единиц выдать не в состоянии. Команда Г2.
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Инициативу опять выиграл «Агат». Теперь между кораблями дистанция всего 8 дюймов. Можно стрелять из «первой» батареи (один кубик), из «второй» (два кубика), кроме того, командир «Агата» скомандовал пуск ракет (два кубика, и зачёркивание пусковой установки). Всего 5 кубиков. Результаты броска: «1, 1, 3, 2, 4, 3». «Бук» получает ещё одну пробоину и теряет одну аварийную партию. Но «дорожка» ещё не истощилась, стало быть, нет и проверки.

«Бук» в ответ стреляет из уцелевшей «второй» батареи (два кубика). Результат: «3, 4». «Агат» также получает одно повреждение.

Но в фазе восстановления последняя команда «Бука» («шестёркой») восстанавливает его двигатель.

Ход 3. «Агат» резко замедляется, чтобы расстрелять противника в упор. Однако, его командир понимает, что условный противник сейчас пронесётся мимо него и окажется сзади, вне досягаемости главной батареи. Поэтому он командует разворот на 180 градусов и резкое торможение главным двигателем. ч6Г5.

Но «Бук» предпринимает неожиданный манёвр. Он разворачивается на 180 градусов, резко гасит скорость до 2, потом «прыгает» влево на 1 дюйм, и разворачивается на 90 градусов по часовой. ч6Г3Л1ч3.
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Инициатива опять у «Агата». Причём теперь «Бук» находится сзади по правому борту «Агата». Его более тяжёлая батарея стрелять не может. Более лёгкая батарея может выстрелить (выбрасывает «4»), и может выстрелить зенитная батарея (выбрасывает «3»). У «Бука» вторая проверка. Все системы проходят её успешно, кроме «жизнеобеспечения». Правда, последующий бросок кубика даёт «5». Это значит, ещё пять ходов система не откажет. Однако в ответ «Бук» отстреливает «припасённые» ракеты, стреляет из «второй» батареи и из зенитной батареи, «первая» батарея была потеряна в самом начале. Всего 5 кубов, и один зенитный. Результат бросков («3» (на зенитном), «1, 2, 4, 5, 6»), переброс «шестёрки» дал «4». Всего 5 попаданий!

«Агат» мгновенно истощил три «дорожки»! Теперь его системы будут ломаться на «4», а основные системы – на «5». «Вторая» батарея – «1»; «первая» батарея – «3», система управления огнём – «4», зенитная батарея – «2», сверхсвет – «5», двигатель – «2», система жизнеобеспечения – «2», система управления – «5», реактор – «1». Таким образом, потерян комплекс управления огнём, корабль больше не может стрелять из основных батарей, потерян сверхсвет – корабль не сможет вернуться в базу, потеряна система управления, на кубике выпало «6» – полная потеря управления, восстановление невозможно. Корабль неуправляем.

Победитель – «Бук».
Тактический вывод: несмотря на то, что «Агату» постоянно везло на кубиках (он всё время выигрывал инициативу, и его соотношение попадания\выстрелы было чуть лучше, чем, у «Бука»), победа досталась не ему, из-за того, что командир «Бука» маневрировал лучше, и оказался у «Агата» вне эффективного сектора поражения, сам при этом выйдя в идеальную позицию для выстрела.
Манёвры кораблей приведены в таблицах сразу за карточкой кораблей.

Глава 3. Классы и вооружение кораблей.

МАССА И КЛАССЫ.
Главной характеристикой размера любого современного морского корабля является его водоизмещение. А в XXII столетии для космических кораблей основным показателем будет масса покоя. Корабли бывают крупные и мелкие, на них можно установить разные двигатели и разное оборудование в разном количестве. Вот размеры корабля и определяются очками массы. В полуофициальных правилах одна условная единица массы считается примерно равной 100 тоннам массы покоя. Кроме того, для управления кораблём требуется экипаж, включающий в себя не менее чем 1 человека на 5 единиц массы для гражданских кораблей, и 1 человека на 1 единицу массы для боевых. Орудия, двигатели, корпус, грузовые трюмы, щиты, буквально всё, перегружает корабль, и имеет «цену», выраженную в единицах массы. Нельзя ставить на корабль устройств больше, чем его масса.

Показатель массы лежит в основе наиболее распространённой классификации кораблей. Для военных кораблей насчитывается три «больших массовых класса»:

3-50 - Лёгкие или «эскортные» корабли.
40-90 - Крейсеры.
80 и выше - «Линейный» класс.

Однако внутри «больших массовых классов» существует гораздо более разветвлённая классификация.

Ниже дана самая популярная в конце XXII столетия классификация из наиболее распространённого и авторитетного справочника “Jane’s Fighting Spaceships”. Указаны также принятые в англоязычных мирах сокращения для классов.
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Обратите внимание, что эти цифры очень приблизительные, и «перекрывают» друг друга. Это происходит потому, что корабли разделяют на классы не столько по тоннажу, сколько по боевому предназначению, и очень часто бывает так, что, например, тяжёлый ударный охотник в одной эскадре оказывается крупнее лёгкого крейсера в эскадре его противников.

И в зависимости от того, какое вооружение стоит на кораблях внутри даже такого «меньшего» класса можно создать «подклассы».

Например, в самом лёгком классе «скаутов» возможны три разнообразных сочетания.

1. Яхта/курьер. Корабль не несущий оружия (или одну «зенитную» установку), но оснащённый небольшим трюмом для перевозки срочных или ценных грузов или пассажирскими каютами для дипломатов или политиков.

2. Разведчик. Скоростной корабль со слабым корпусом и «первой» батареей. Предназначен для одиночного похода в неизвестные системы с целью выяснения там обстановки (сверхсветовой связи в XXIIв ещё не придумают). Также, разведчик в принципе, годится и для пиратской охоты на незащищённые гражданские корабли.

3. Шнелльбот. Лёгкий корабль, на котором нет ничего, кроме одноразовой пусковой ракетной установки. Предназначен для одного очень эффективного выстрела и немедленного бегства.

Гораздо больше мыслимых классов для «охотника»:

1. Рейдер. Уменьшенная и удешевлённая версия крейсера. Предназначен для одиночной или групповой охоты на транспорты, или для уничтожения мелких вражеских кораблей в эскадренном бою.

2. Эсминец. Корабль несущий мощное управляемое ракетное оружие или плазменную торпедную установку. Предназначен для атаки на корабли линейных классов и крейсеры.

3. Эскортный корабль. Несёт много зенитного оружия. Предназначен прикрывать линейные корабли от вражеских флуггеров.

4. Канонерский корабль. Несёт одну батарею очень крупного калибра, которую иначе только на сверхдредноутах и встретишь.

5. Сверхмалый авианосец. Несёт ангар и полётную палубу для одной эскадрильи вместо большей части вооружения.

6. Минный постановщик.
7. Минный тральщик.
8. Буксир-спасатель.
9. Есть и ещё варианты.
Если говорить о классах вообще, то в самом общем виде их можно описать следующим образом:

Скауты. Корабли, которые не жалко. Дешёвые, быстрые, но не предназначенные для «настоящего» боя.

Фрегаты и корветы. Корабли, в основном предназначенные для рейдерства (охоты на слабо вооружённые транспорты и конвои), борьбы с пиратами, эскортирования транспортов, уничтожения вражеских лёгких ударных кораблей в эскадренном бою. В общем, в эскадренном бою задача этих кораблей незавидна: подставляться под удары вместо по-настоящему ценных «больших парней» – крейсеров.

Охотники. Смысл этого класса – узкая специализация. Из них получаются рейдеры, почти такие же, как настоящие патрульные крейсера; хорошие ударные корабли; эскортные корабли, всё что угодно. Их дешевле и быстрее строить и проще эксплуатировать, чем крейсеры. Единственная проблема этого класса – охотник способен хорошо выполнять только какую-то ОДНУ задачу, для которой его только и спроектировали.

Крейсеры. А вот это – уже универсальные корабли. Обычно на крейсере хватает места для размещения на нём энергетического щита, какой-нибудь брони, и изрядного количества оружия. Крейсер уже может принять участие в настоящем эскадренном бою, ему не страшны более лёгкие корабли. Более того, «уклон» в конструкции крейсеров не делает их совсем уж бесполезными в других областях боя. Скажем, «эскортный» крейсер способен не только эффективно уничтожать флуггеры и ракеты (для чего, собственно, и предназначен), но имеет и достаточное количество тяжёлых лазерных батарей, чтобы выдержать артиллерийскую дуэль. В общем, почти в любом флоте крейсеры составляют большую часть в строю эскадр.

Линейные корабли и дредноуты. С ними всё ясно. Большие. Чудовищно мощные: способные легко уничтожить крейсер-другой, без больших проблем вообще. Жутко дорогие. Значительное количество таких кораблей могут себе позволить только самые мощные державы. А державы «просто мощные» – держат у себя во флотах не больше десятка-другого таких кораблей. А для «средней» державы даже парочка устаревших дредноутов списанных из более приличных флотов – предел возможностей и мечтаний. Там, где крейсеры – «мясо», там корабли линейных классов – «кости».

Разница между линкором и дредноутом в вооружении заключается обычно в том, что вооружение дредноута более разнообразно. Помимо лучевых батарей у дредноутов обязательно есть очень серьёзное управляемое ракетное оружие и, как правило, собственные эскадрильи флуггеров.

Авианосцы. Тоже понятно. Корабли, чьим основным вооружением являются многочисленные флуггерные эскадрильи. Их задачи могут быть очень разными, и соответственно, разным может быть вооружение. Небольшие эскортные авианосцы защищают транспортные конвои от пиратов и лёгких рейдеров. Соответственно, от них не требуется высокой маневренности (всё равно от транспортов нельзя удаляться), большого количества оружия, защиты и многих флуггеров тоже не нужно: им ведь будут противостоять в основном лёгкие корабли. Тяжёлый и лёгкий авианосцы предназначены для эскадренного боя, где будут вражеские крейсера и линкоры. Для таких авианосцев важно удержаться в строю боевых кораблей, и привезти как можно большие москитные силы. Поэтому эскадренные авианосцы, как правило, большие, с мощными двигателями и неплохими защитными системами, нередко – и с кое-какими лучевыми батареями.

А вот флуггеры с броненосных авианосцев чаще предназначены не для того, чтобы атаковать вражеские корабли, а для того, чтобы не дать вражеским флуггерам атаковать своих. (Я знаю, что в современных морских флотах нет класса броненосных авианосцев. Но в рамках этих правил, такой класс возможен, и может эффективно применяться.) Поэтому на этих авианосцах меньше ангаров, зато есть серьёзное лучевое и даже иногда ракетное вооружение, которое позволяет им вести и батарейный бой наравне с собственными крейсерами и линкорами. Ударный авианосец – это полная противоположность броненосного. Он не должен стоять в эскадренном боевом ордере вообще. Его место – отдельно от боя. Почти всё его пространство отдано полётным палубам и флуггерным ангарам, ударные авианосцы доставляют много флуггеров, и этой их функции принесены в жертву защищённость и вооружение.

СТОИМОСТЬ.
Кроме массы каждый корабль ещё обладает характеристикой стоимости. Формально – это стоимость его постройки и эксплуатации. На самом же деле – показатель боевой эффективности.

ОРУЖИЕ.
Здесь будут рассмотрены все оружейные системы, которые можно установить на корабли.

1. Наступательное вооружение
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- Лучевые батареи. О них уже говорилось в прошлой главе. Батарея бросает столько кубиков в первой зоне (0-12 дюймов) какой у неё класс, а в каждой следующей зоне убавляет по кубику. Попадания засчитываются на 4,5,6. При этом – «6» даёт два попадания и переброс кубика.

Батареи «первого» класса всегда имеют круговой сектор обстрела. Батареи «второго» класса всегда имеют сектор обстрела 180град. Дополнительные 180град можно добавить затратив очки массы. Батареи «третьего» класса и старше имеют только один сектор обстрела, дополнительные можно добавить, затрачивая очки массы.

Лазерные батареи «первого» класса могут также использоваться и как защитное вооружение против флуггеров и ракет (см соотв. раздел).
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- «Игольные» батареи. Обозначаются также, как и лазерные; только с буквой N вместо цифры. Это оружие пиратов и полицейских, оно предназначено уничтожать только определённые системы (например, двигатели) не повреждая основного корабля. На дальности 0-12 дюймов объявляем какую систему хотим поразить и бросаем один кубик. На «5» кораблю-цели вписывается попадание. На «6» корабль цель тоже получает попадание в корпус, и заявленная система выходит из строя (но её можно восстановить по обычным правилам). «Основные системы» таким образом поразить нельзя. Попадания вычёркиваются на корпусе, а не на броне (см соотв. раздел). «Игольные» батареи игнорируют щиты.

Если корабль собирается обстреливать из игольных батарей НЕСКОЛЬКО систем (скажем, две батареи стреляют по двигателю, и одна подавляет щит), то нужно задействовать столько комплексов управления огнём, сколько обстреливается систем (в данном случае, две). Пример: крейсер собирается обстрелять из одной игольной батареи двигатель цели, из другой – систему управления огнём цели, и из лучевых батарей тот же корабль обстреливает. В таком случае ему потребуется ТРИ комплекса управления огнём (по одному на каждую цель игольных батарей, и один – для управления огнём обычных батарей).

У «игольных» батарей может быть только один сектор огня. Его нельзя увеличивать. Класс "игольных" батарей нельзя повышать.
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- Имульсные батареи (EMP-батареи). Класс обозначается римской цифрой. Это новейшее оружие, сочетающее эффект лазерных и игольных батарей. Стрельба и попадание распределяются так же, как у лазерных батарей. Попадания на 4-6, щиты имеют обычный эффект, есть перебросы после «6». Но эффект другой. Попадания не вычёркиваются на корпусе. После попадания надо провести тест систем как если бы дошла до конца «дорожка повреждений» (одно попадание – система выходит из строя на «6», два попадания – на «5», три попадания на «4», все попадания после третьего не считаются). Однако все оружейные системы, ангары флуггеров, трюмы, пассажирские палубы, «основные системы» не проверяются. Обычно проверке подлежат сенсоры, системы управления огнём и двигатели. Повреждения можно восстановить аварийными партиями как обычно.
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- Пульсовые торпеды. Это установки, сбрасывающие в космос частицы антивещества. На ближней дистанции это смертоносное оружие, однако с увеличением расстояния его эффект падает. Зоны поражения этого оружия – 6 дюймов. На дальности 0-6 дюймов оно попадает на «2+», на дальности 6-12 на «3+», и так далее до дальности 24-30, где требуется на попадание только «6». Если торпеда попала в цель – нужно бросить ещё раз кубик, и сколько на нём выпало столько попаданий цели записать. «Шестёрки» не перебрасываются. Щиты (что такое «щиты» будет сказано ниже в соответствующем разделе) от торпед НЕ ЗАЩИЩАЮТ.
Торпедные установки имеют по умолчанию только один сектор огня. Его можно увеличить потратив дополнительную массу.
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- Зенитные батареи. Основная функция зенитных батарей – стрельба по флуггерам и ракетам. Однако на расстоянии 0-6 они могут стрелять и по кораблям. По одному попаданию записывается при выпадении «5» или «6». Перебросов нет. Щиты защищают как обычно.
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- Лёгкие ракетные установки. Это кластеры с большим количеством автоматических самонаводящихся ракет, выстреливаемых залпом. Каждая ракета имеет автомат самонаведения и собственный двигатель. Когда их отстреливают, они создают облако, которое летит вперёд постепенно рассеиваясь, и перекрывая всё большее пространство, но при этом теряя в плотности поражения. У ракет, оказавшихся на краю «облака», может просто не хватить горючего или времени реакции для манёвра, чтобы перехватить корабль, оказавшийся на другой его стороне.

Это одноразовое оружие, ракеты можно отстрелить только один раз за бой. «зона дальности» для таких ракет составляет 6 дюймов. На расстоянии 0-6 дюймов, надо бросить три кубика, 6-12 – два кубика, 12-18 – один кубик. Дальше определять повреждения так же, как и для лучевых батарей. Разница только в том, что от ракет щиты (см. дальше) НЕ ЗАЩИЩАЮТ.
У лёгких ракетных установок может быть только носовой сектор огня.
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- Установки самонаводящихся ракет (Salvo Missile Systems). Это тяжёлое и смертоносное оружие, способное с одного попадания вывести из боя даже тяжёлый корабль. На корабле устанавливается специальный отсек, в котором расположена группа лёгких беспилотных флуггеров. Каждый флуггер оборудован мощным компьютером с искусственным интеллектом, быстрым и маневренным двигателем, и мощным зарядом взрывчатки. Когда корабль выстреливает эти аппараты, они устремляются вперёд, держась плотной группой, которая атакует оказавшийся поблизости вражеский корабль. От атаки этих аппаратов (чаще всего их по старой военно-морской традиции всё-таки называют «ракетами») уклониться практически невозможно. Защититься от них можно только отстреливая их из зенитных батарей, или стараясь перехватить собственными флуггерами-перехватчиками. Однако у ракет есть один существенный недостаток: ставить на них систему жизнеобеспечения слишком дорого, и в вакууме у них управляющие блоки вымерзают и выходят из строя слишком быстро. Поэтому у них нет возможности ДОЛГО кружить, выискивая цели, цель должна быть поражена уже в первые минуты после выстрела.

Залповые ракеты – одноразовое оружие. Отстрелянный залп надо вычеркнуть в карточке корабля.

Есть два способа размещения ракет на кораблях. Первый годится для небольших кораблей, где не хватает массы, или для кораблей у которых ракеты не являются основным оружием. Второй способ более эффективен для больших ударных кораблей, которые должны сделать больше одного-двух ракетных залпов.
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Во-первых, на корабле может быть установлен автономный пусковой пост с уже заряженным «залпом» ракет (SMR, Salvo Missile Rack). Это одноразовое оружие: он делает один залп и после этого становится бесполезным до тех пор, пока после боя не подойдёт корабль снабжения и не зарядит в него новые ракеты. 
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Во-вторых, на корабле может быть установлена отдельно пусковая установка (SML, Salvo Missile Launcher) и ангар, из которого на неё будут подаваться и заряжаться новые «залпы». Одна установка может за ход сделать не больше одного залпа. Чтобы сбросить залп, нужно чтобы и установка, и ангар были в порядке. Если на борту есть две или больше пусковые установки, они могут иметь или общий ракетный ангар, или для каждой отдельный (один ангар может снабжать несколько пусковых установок, но пусковая установка может снабжаться только одним ангаром, не двумя). Поскольку ангары и пусковые установки – это ОТДЕЛЬНЫЕ системы с точки зрения «аварийных тестов», то оба варианта имеют свои преимущества и недостатки. Если ангар у двух пусковых установок общий, то, когда одна из них сломается, вторая всё равно сможет отстрелять все ракеты, оставшиеся в ангаре. Но зато если не выдержит «аварийного теста» общий ангар – ракеты не смогут быть заряжены ни в одну из установок.
Любая установка имеет сектор в 180 град. Увеличивать сектор нельзя.
Щиты НЕ ЗАЩИЩАЮТ от ракет.
Ракеты запускаются и атакуют в отдельной фазе. Порядок их применения смотри в главе «Флуггеры и ракеты».
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- Флуггерный ангар (Hangar Bay). На некоторых кораблях установлены полётные палубы и ангары для флуггеров. Обычно флуггерный ангар рассчитан на эскадрилью в 6 «условных флуггеров». В терминах «Завтра война» речь, скорее, идёт о шести ЗВЕНЬЯХ машин (то есть парах «ведущий-ведомый»). Но всё равно, в игровых терминах считается, что в стандартном ангаре находится эскадрилья на шесть «условных единиц». В принципе можно за дополнительные очки массы увеличить или уменьшить вместимость ангара, и, соответственно, размер эскадрилий. Теоретически, можно сбрасывать в космос эскадрилью даже из 12 или больше «условных звеньев», однако иметь две «стандартных» эскадрильи и два отдельных «стандартных» ангара тактически выгоднее.
С точки зрения «аварийных тестов» каждый ангар – это отдельная система и проверяется он отдельно. Вышедший из строя ангар не может отправлять и принимать флуггеры. Однако ЛЮБАЯ эскадрилья может сесть в ЛЮБОЙ пустующий ангар на любом корабле, если в нём достаточно места.
Флуггеры могут атаковать вражеские корабли или сбивать вражеские флуггеры и ракеты, прикрывая собственные корабли. Есть несколько разных типов флуггеров с разными способами применения. Порядок их применения смотри в главе «Флуггеры и ракеты».
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- Минный аппарат. Мина – это автоматическое мощное одноразовое орудие с ядерной накачкой. По факту – это вооружённый радиобуй. Когда вблизи него проходит корабль, мина на него наводится и делает единственный выстрел.
Корабль может нести специальный ангар с пусковой установкой (считается за одно устройство) с неограниченным, пока позволяет масса, количеством мин. Во время движения он сбрасывает мины по пути следования оставляя маркеры. Когда на расстоянии 6 дюймов от маркера оказывается вражеский корабль, маркер делает в него единственный выстрел из «второй» батареи. После чего немедленно снимается.
Остальные виды наступательного оружия перечислены на официальном сайте разработчика. Обращайтесь туда. А это – укороченная версия. 
2.Оборонительное вооружение.
«Зенитные» батареи. Каждый раз, когда корабль атакован ракетами или флуггерами, перед их атакой, можно для каждой зенитной батареи указать эскадрилью флуггеров или группу ракет. И потом для каждой батареи бросить один кубик. Результат 1-3 означает неудачный выстрел. Результат 4-5 уничтожает один флуггер или одну ракету. Результат 6 уничтожает две ракеты или флуггера, и позволяет сделать переброс.
Пример. Корабль с тремя «зенитными» батареями атакован группой ракет и группой флуггеров. Перед атакой корабль заявляет, что две батареи стреляют по ракетам, и одна – по флуггерам. На двух кубиках против ракет выпало «3» (мимо) и «6» (два попадания и переброс), затем «4» (одно попадание). На одном кубике против флуггеров выпало «5». Результат: корабль атакуют на три ракеты и на один флуггер меньше.
«Первые» лазерные батареи. Вместо того, чтобы стрелять по кораблям, эти батареи тоже можно использовать в качестве зенитных. Они попадают только на «5» или «6», сбивая по ОДНОМУ флуггеру или ракете, однако «шестёрка» даёт переброс.
Если «первые» батареи стреляли в этот ход по флуггерам или ракетам, они уже не могут стрелять по кораблям. Зенитный огонь ведётся без задействования систем управления огнём, даже если он вёлся из «первых» батарей.
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- Броня (hull armour) – это дополнительные «очки корпуса» (обозначаются кружочками), которые можно придать кораблю, потратив массу. При попаданиях они вычёркиваются точно так же, как обычные очки корпуса, но с некоторыми особенностями.
Все броневые очки формируют отдельную (самую первую) «дорожку» в карточке корабля. Эта дорожка расходуется в первую очередь, и её окончание не приводит ни к каким тестам.
Однако, все попадания, которые получились в результате «перебросов» (например, после «шестёрок»), а также половина (с округлением вниз) попаданий полученных в результате попаданий пульсовых торпед и ракет, вычёркивается не из «брони», а из верхней «дорожки» корпуса, даже если броня ещё осталась.
Хотя броня считается «системой» её не могут восстановить аварийные партии. Естественно, при «аварийных тестах» она тоже не проверяется.
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- Щит-экран (Screen). Это устройство, генерирующее поле, которое отклоняет и ослабляет лазерные лучи. Оно очень массивно и требует значительных энергетических затрат. Поэтому, как правило, щиты несут корабли классом не младше крейсера. Щиты по мощности бывают двух классов.
Щит первого класса (обозначается одним значком щита). При обстреле этого корабля из лучевого оружия все результаты бросков «4» (для стрельбы из зенитных батарей «5») считаются как промах.
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Щит второго класса (два значка щита). При обстреле такого корабля все результаты «4» считаются как промах, а результат «6» даёт только одно попадание.
Но результат «6» всё равно даёт переброс. И после переброса (и для щита первого класса, и для щита второго) попадания идут так, как если бы корабль не был защищён щитом («4» – уже попадают, а «6» даёт два попадания и переброс).
Для бросков «аварийных тестов» щит второго класса считается двумя разными системами, на него бросают два раза, то есть, если вышел из строя один значок, просто снижается класс щита со второго на первый.
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- Минный трал. Корабль, оборудованный минным тралом, может обнаруживать и уничтожать мины. Если используется минный трал, нельзя стрелять ни из какого наступательного оружия. Корабль прошедший в 6 дюймах от минного маркера бросает кубик на каждый маркер, который он миновал. Результат «1» означает, что мина атаковала его как обычно. Результат «2» означает, что снять мину не удалось, но она и не атаковала. Результат «3+» приводит к снятию мины. 
Остальные виды оборонительного оружия перечислены на официальном сайте разработчика. Обращайтесь туда. А это – укороченная версия.
3. Прочие системы
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- Сверхсветовой двигатель. Нужен, чтобы корабль имел возможность уйти в сверхсвет. Существует целый класс кораблей (мониторы), предназначенных для обороны отдельных стратегически важных систем, и не предназначенных для межзвёздных перелётов. Также бывает, что на устаревших кораблях демонтируют сверхсветовой двигатель, перестраивая их в «стационеры», иногда при этом освободившиеся массу и мощности энергетической установки используют для размещения дополнительного вооружения.
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- Двигатель обычного пространства. Возможно два варианта его компоновки «традицинная» и «обновлённая». В «традиционной» компоновке двигатель в карточке корабля обозначается одним значком. И после того, как он проваливает «аварийный тест» его рейтинг уполовинивается. В «новой» компоновке, которая применяется на очень небольшом количестве самых современных кораблей, каждая «половина» двигателя обозначается отдельной иконкой и проверяется отдельно.
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- Пассажирские палубы и грузовые трюмы. Вся «неиспользованная» масса корабля автоматически отводится под грузовые трюмы или перевозку пассажиров. Часто грузовыми трюмами оборудуются даже боевые корабли (в основном пиратские). На карточке корабля грузовых отсеков всегда обозначается четыре (по числу дорожек повреждений), и в каждом указано сколько очков массы он занимает (должно быть примерно поровну: например 3, 3, 2, 2). Как только доходит до конца очередная «дорожка повреждений» соответствующий отсек зачёркивается, а все его грузы или пассажиры считаются погибшими (ну, или если речь идёт о пассажирах – погибли все, кто не добежал до аварийных капсул или скафандров).
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-   Система контроля огня. См. в главе 2. Система управления огнём управляет огнём всего наступательного оружия (кроме флуггеров и ракет). Одна система позволяет обстреливать только одну цель.
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- Система дальнего контроля зенитного огня (Area Defense Fire Control ADFC). Это ещё более сложный комплект сенсоров и прецезионных приводов, который позволяет направлять огонь зенитных средств на другие корабли своей эскадры. Если в пределах 6 дюймов от корабля, оборудованного такой системой (а это обычно специальные эскортные корабли с большим количеством зенитных батарей), оказывается корабль, атакованный вражескими флуггерами и ракетами, то их можно сбивать своими зенитными батареями (но не лазерными «первого» класса), точно так же, как если бы они атаковали этот корабль.
Пример. Корабль «Агат» с двумя зенитными батареями и одной «первой» батареей атакован тремя эскадрильями флуггеров, находящийся рядом с ним эскортный фрегат «Бук» (с системой удалённого зенитного контроля, одной «первой» батареей и тремя зенитными) атакован группой ракет и эскадрильей флуггеров. «Агат» направляет огонь двух зенитных батарей на первую эскадрилью флуггеров, огонь «первой» батареи на вторую эскадрилью флуггеров, «Бук» направляет две свои батареи на третью эскадрилью флуггеров (один ADFC позволяет защищать один корабль), одну свою зенитную батарею на те флуггеры, что атакуют его, и одну «первую» батарею на группу ракет (для защиты себя ADFC не нужен).
Остальные виды других систем перечислены на официальном сайте разработчика. Обращайтесь туда. А это – укороченная версия.
Глава 4. Ракеты и флуггеры.
ПОЛНЫЕ ФАЗЫ ХОДА
Если во враждующих эскадрах есть корабли с ракетами или флуггерами на борту, то появляется несколько дополнительных фаз хода. Это нужно для того, чтобы отразить высокую маневренность «москитных аппаратов», которым не нужны приказы на перемещение, но которые ограничены по горючему, боекомплекту, возможности ускоряться до бесконечности.
Итак, полный ход проходит в следующие фазы:
1. Написание приказов в специальной таблице; 
2. Запуск и перемещение флуггерных эскадрилий; 
3. Запуск и перемещение ракет;
4. Движение кораблей; 
5. Определение инициативы;
6. Второе движение флуггеров; 
7. Атака флуггеров и ракет; 
8. Стрельба кораблей; 
9. Попытки устранения повреждений. 
РАКЕТЫ
Как уже говорилось, ракеты – это сверхмалые автоматические флуггеры. Есть несколько видов ракет, но мы в этой сокращённой версии рассмотрим только два вида: стандартные и дальнего действия.

Возможна некоторая путаница. В данной главе речь идёт только об управляемых ракетах, которые обозначаются в карточке корабля таким символом [image: image47.jpg]


 или таким [image: image48.jpg]


 . На установки лёгких ракет, которые обозначаются таким символом [image: image49.jpg]


эти правила не распространяются. Лёгкие ракетные установки применяются в «основную» фазу стрельбы, вместе с лучевыми батареями и торпедами

1. Пуск и наведение ракет.
Во время написания приказов, надо каким-то образом отметить в таблице приказ ударному кораблю на пуск ракет (например, написав слово «пуск»), и зачеркнуть в карточке корабля или одноразовую пусковую установку, или значок залпа в ангаре.

Затем, после написания приказов, но до перемещения кораблей, надо поставить специальный маркер ракетного залпа на расстоянии от 0 до 24 дюймов от стрелявшего корабля. Если ракеты «дальнего действия», то есть обладают повышенной скоростью, то на расстоянии от 0 до 36 дюймов. Ставить маркер можно где угодно, важно только, чтобы это место находилось в пределах «сектора обстрела» пусковой установки.

Если противник тоже запланировал пуск ракет, то маркеры пусков выставляются по очереди, в соответствии с инициативой.

МАРКЕР ЛЕТЯЩИХ РАКЕТ ДОЛЖЕН БЫТЬ УСТАНОВЛЕН ТАМ, ГДЕ, КАК СЧИТАЕТ СТРЕЛОК, ОКАЖЕТСЯ В КОНЦЕ ХОДА КОРАБЛЬ ПРОТИВНИКА!!!

Затем корабли перемещаются в соответствии с приказами как обычно. Обращаю ваше внимание, что отданные приказы менять нельзя, и если оказывается, что приказ ведёт корабль точно на ракеты – ничего нельзя с этим поделать, это значит, что командир не смог уклониться от залпа. После этого определяется какие корабли оказались в 0-3 дюймах от маркеров летящих ракет. При этом неважно, с какой стороны от корабля оказались ракеты, с какой скоростью и на каком векторе он движется, ракеты атакуют его в любом случае. Если в 3 дюймах от ракет оказалось два или больше кораблей, атакован будет ближайший. Если поблизости от группы ракет нет ни одного вражеского корабля, считается, что у ракет кончилось горючее, у них вышла из строя и вымерзла вся электроника, и ракеты стали абсолютно бесполезны, маркер снимается.

Напоминание. Гораздо легче поразить корабль, имеющий низкий рейтинг двигателя и неспособный к резким манёврам. Предугадать где он будет находиться гораздо проще.

Напоминание. Действие происходит в космосе, никаких препятствий для мощных корабельных сенсоров нет. Поэтому игрок в любой момент обязан ответить оппоненту на вопрос о скорости и векторе каждого своего корабля в настоящий момент. Также можно проводить любые измерения в любое время, например, сначала определить достаёт или нет до корабля цели то или иное оружие, и только потом объявлять стрельбу.

2. Атака ракет.
После того, как стало понятно, какие группы ракет атакуют какой корабль, настаёт время для попытки корабля сбить приближающиеся ракеты.

Сначала все защитные системы корабля распределяются между приближающимися ракетами (если идёт две или больше групп), определяется кого какая зенитная батарея будет обстреливать.

Затем броском кубика определяется количество ракет в каждой атакующей группе (от одной до шести). Затем каждая стреляющая зенитная батарея бросает кубик. На «4-5» сбита одна ракета из группы, на «6» – две и возможен переброс. Таким образом определяется сколько ракет прорвались к цели через зенитный огонь. Затем на каждую прорвавшуюся ракету бросается кубик. Количество выпавшее на кубике – это количество попаданий, которые надо вычеркнуть в карточке корабля.

Пример. Фрегат условного типа «Лемнос» (см. карточку в главе 2) атакован двумя группами ракет: А и Б. Фрегат имеет всего две батареи пригодных для зенитного огня: зенитную и «первую» лазерную. Командир принимает решение направить огонь зенитной батареи против группы целей «А», а огонь лазерной батареи против группы целей «Б».

Теперь броском кубика определяем количество ракет в каждой группе (выпадает «2» для группы «А» и «3» для группы «Б»). Зенитная батарея стреляет и выбрасывает «6», обе ракеты в группе уничтожены, сделать переброс нельзя, так как целей в группе не осталось, а разделять зенитный огонь одной батареи нельзя. «Первой» батарее выпало «4», ни одной цели не поражено. Итак, фрегат поражают три ракеты.

Бросаем три кубика: выпадают «1», «2», «5». Всего фрегат получает 8 попаданий. Но у него всего 6 очков корпуса! В чудовищном взрыве фрегат превращается в облако горячих обломков.

ФЛУГГЕРЫ
1. Основные характеристики флуггеров
Основная характеристика флуггерной группы это её численность. Как уже говорилось, флуггеры стартуют с авианосцев и летают эскадрильями. В принципе, неважно сколько реально флуггеров находится в эскадрилье, это зависит от сеттинга. Например, в «Звёздных войнах» на «Звезду смерти» выходят всего около десятка «Икс-вингов» и «Уай-вингов». Соответственно, для «Звёздных войн» одна «условная флуггерная единица» будет считаться за один «иксвинг». А вот в «Завтра Войне» «Дюрандали», «Горынычи», «Белые вороны» действуют в строю эскадрилий по 8-10 машин, объединённых в пары. Так что для сеттинга «Завтра война» логичнее считать что одна «флуггерная единица» это пара «ведущий-ведомый».

В зависимости от размеров ангара (то есть, по факту, в зависимости от массы, которая на корабле-авианосце отведена под конкретный ангар) в эскадрилье может быть сколько угодно «условных флуггеров» (дальше я буду говорить просто «флуггеров»). Но тактически лучше, чтобы все эскадрильи были равной численности, просто для того, чтобы не оказалось, что авианосец не может принять чужую эскадрилью из-за того, что у него слишком маленькие ангары. А для «играбельности» лучше, чтобы стандартные эскадрильи включали в себя по шесть флуггеров (их тогда будет легче отмечать, и ангары под такие эскадрильи удобнее всего вписывать в корабли, когда те строятся на верфях).

Кроме того, флуггер – не корабль. Он может продержаться в космосе очень ограниченное время, у него на борту ограниченный запас горючего, боеприпасов, воздуха. Наконец, пилот может выдержать напряжение полёта только ограниченное время. Поэтому вторая характеристика эскадрильи это её боевая устойчивость. Заходы в атаку, бой с флуггерами противника, резкие манёвры, всё это требует дополнительного расхода горючего и боеприпасов, уменьшая количество «очков устойчивости» эскадрильи. Эскадрилья с нулевой устойчивостью (то есть с почти выработанным топливом, и почти израсходованным боекомплектом) не может предпринимать никаких действий, кроме «обычного полёта», и обороны от атакующих флуггеров противника.

Общее правило: каждый ход боя и каждое «дополнительное перемещение» забирает одно очко устойчивости.

Есть несколько разных классов флуггеров, очень сильно отличающихся по тактическому применению, и все эти классы будут рассмотрены в специальном разделе в конце главы. А ниже мы рассмотрим самый несовершенный, неспециализированный и дешёвый класс «многоцелевых» флуггеров.

2. Пуск и полёт флуггеров.
Во время написания приказов в графе авианосца нужно отметить, что он будет выпускать или принимать эскадрильи. Стартовать с авианосца может любое количество эскадрилий, хоть все сразу. Но вот принять эскадрилий за один ход авианосец может не больше, чем половина (с округлением вверх) имеющихся на нём неповреждённых ангаров. Можно в один и тот же ход выпустить одни флуггеры и принять на борт другие.

Во время старта или принятия флуггеров авианосец НЕ ДОЛЖЕН предпринимать никаких манёвров: его направление, курс и скорость должны оставаться прежними.

Сразу после выхода эскадрильи в космос (выкладывания её маркера на стол) рядом с ней размещается два «счётчика» (проще всего использовать кубики), на одном – количество флуггеров в эскадрилье, на другом – количество её очков «боевой устойчивости». Обычно у эскадрильи (если только она состоит не из специальных «флуггеров дальнего действия») в момент вылета 6 очков.

После написания приказов, но ДО перемещения кораблей, и до пуска ракет, можно переместить флуггерные эскадрильи на 24 дюйма в любом направлении. Это можно сделать и с только что выпущенными эскадрильями. Это «бесплатные» перемещения, они не требуют расхода очков «боевой устойчивости» (на всё остальное очки тратятся). Если на столе несколько эскадрилий принадлежащих разным эскадрам, то перемещение идёт по очереди в соответствии с инициативой.

3. Флуггеры в бою.
После перемещения ракет и кораблей, эскадрильи могут, потратив одно очко устойчивости, пройти дополнительные 12 дюймов. Например, эскадрилья оказалась слишком далеко от вражеского транспорта, который она планировала атаковать. Тогда она проходит дополнительное расстояние, чтобы к нему приблизиться.

Все флуггеры, оказавшиеся в 3 дюймах от каких-либо объектов могут их атаковать или защищать.

Атака кораблей. Проводится примерно также как и атака ракетами. Сначала флуггерная эскадрилья, оказавшаяся в 0-3 дюймах заявляет атаку, и эскадрилью перемещают вплотную к цели. Потом бросают кубик, и если на нём выпало меньше или столько же, сколько осталось очков боевой устойчивости, эскадрилья атакует. Атака «стоит» ещё одно очко боевой устойчивости.

Пример: эскадрилья с пятью очками, выбрасывает на кубике «5», значит, пилоты настроены достаточно решительно, атака будет, но теперь у эскадрильи осталось всего четыре очка (т.к. топливо расходуется, и боеприпасы расходуются).

Затем зенитные средства корабля стреляют по флуггерам также, как если бы они стреляли по ракетам (но стрелять можно только по АТАКУЮЩИМ флуггерам, если атака у них сорвалась, то обстреливать их нельзя). Затем оставшиеся флуггеры стреляют по кораблю, бросая по одному кубику так же, как если бы это стреляли лазерные батареи.

Пример: Две зенитных батареи выбрасывают «4» и «5». В атакующей эскадрилье было шесть флуггеров, а осталось – четыре. Затем флуггерная эскадрилья кидает четыре кубика, выпадает «1», «2», «4», «6», «шестёрка» даёт переброс, выпадает «4». Корабль получает четыре попадания. В следующем ходе у этой эскадрильи останется только 4 флуггера и 4 очка устойчивости.

Атака флуггеров. Если в трёх дюймах или ближе от эскадрильи оказывается вражеская эскадрилья, её тоже можно атаковать, таким же образом (бросив на кубике не больше «устойчивости», списав одно «очко устойчивости» за атаку, и приблизив эскадрилью вплотную к атакованной). Эскадрилья противника тоже «отдаёт» одно очко устойчивости и начинает «собачью свалку». Игрок, владеющий инициативой на этот ход бросает кубики также, как если бы он атаковал корабль, уничтожая при этом вражеские флуггеры по обычным правилам («4» и «5» уничтожен один флуггер, «6» уничтожено два флуггера и переброс). Затем оставшиеся флуггеры противника наносят ответные атаки. Но если у атакованной эскадрильи очков устойчивости не осталось, её флуггеры попадают только на «6», сбивая один флуггер без переброса.

Бывает, что в «собачьей свалке» участвуют по несколько эскадрилий флуггеров с каждой стороны. Тогда огонь одной эскадрильи можно разделять между разными эскадрильями противника (например, эскадрилья из 6 флуггеров может выделить 2 кубика против вражеской эскадрильи перехватчиков, и 4 – против вражеской эскадрильи штурмовиков).

Прикрытие собственных кораблей. Эскадрильи могут вместо того, чтобы идти в «свободный полёт», «пристроиться» к одному из своих кораблей, создав ему прикрытие. В таком случае, они не перемещаются в фазу передвижения флуггеров, не затрачивают на перемещение очков устойчивости, а двигаются вместе с защищаемым кораблём. Естественно, в любую фазу перемещения флуггеров они могут его покинуть, если захотят.

Если флуггеры атакуют «прикрытый» корабль, они вместо того, чтобы атаковать сам корабль, вступают в бой с прикрывающей эскадрильей.

Пример: Эскадрилья штурмовиков и многоцелевых флуггеров атакует прикрытый корабль. Командир прикрывающей эскадрильи выбирает эскадрилью штурмовиков и вступает с ней в бой (потратив одно очко устойчивости). Теперь эскадрилья штурмовиков ведёт бой с эскадрильей прикрытия и не может атаковать корабль, но эскадрилья многоцелевых флуггеров атакует корабль.

Перехват ракет. Флуггеры точно также можно направить и на перехват атакующей группы ракет. Они могут попытаться перехватить любую группу ракет, которая оказалась от них в 3 дюймах. Неважно, они прикрывали атакованный ракетами корабль, просто оказались рядом в результате собственной обычной фазы движения, или подошли к нему в результате «дополнительного» движения. Потратив одно очко устойчивости, эскадрилья флуггеров может атаковать одну группу ракет.

Тогда сначала определяется количество ракет в группе. Затем флуггеры «стреляют» по ракетам также, как стреляли бы по вражеским флуггерам. На «5» или «6» (перебросы разрешаются) уничтожено по одной ракете. Но на каждую уничтоженную ракету нужно бросить кубик ещё раз. Если снова выпадает «6» вместе с ракетой уничтожен и флуггер.

4. Пополнение боекомплекта и дозаправка флуггеров.
Для каждой эскадрильи, при принятии на борт авианосца надо бросить кубик.

Результат «1». Случилась авария при посадке, или флуггеры слишком сильно повреждены, или для них просто нет горючего и боеприпасов. Больше эту эскадрилью до конца боя выпускать нельзя; ангар, где она находится, занят и больше не может принимать другие флуггеры (считается повреждённым до конца игры).

Результат «2-5». Бригады техников на авианосце приступили к перезаряжанию оружия и дозаправке флуггеров. Через полный ход эскадрилья будет готова выйти в той же численности, но опять с шестью очками устойчивости.
Результат «6». Техники работают ударными темпами. Эскадрилью можно выпустить уже на следующий ход.

5. Классы флуггеров
Есть несколько разных классов флуггеров. Они не отличаются по массе (для них нужны одинаковые ангары) однако сильно отличаются по стоимости. Ниже приведены описания флуггеров различных классов. В скобках дана стоимость эскадрильи из 6 машин (соответственно, эскадрилья из 3 машин будет вдвое дешевле).

· Многоцелевые (18). Это самые дешёвые и самые слабые флуггеры. Собственно, речь выше шла именно о них.

· Скоростные (24). У них значительно более мощные двигатели. В фазу перемещения флуггеров они могут двигаться не на 24 дюйма, а на 36. Но дополнительные перемещения они всё равно делают на 12.

· Тяжёлые (30). Эти флуггеры значительно лучше защищены. При их обстреле, если на кубике выпадает «4», то это считается как промах.

· Перехватчики (18). Они не предназначены для атаки кораблей, зато идеальные охотники на вражеские флуггеры и ракеты. Им нельзя атаковать крупные корабли, зато они выбивают по одному флуггеру на «3» и «4», по два флуггера на «5» и «6» (и «6» перебрасывают). Если флуггер-цель «тяжёлый», то «3» считается как промах.

· Ударные (24). Эти, наоборот, предназначены в большей степени для стрельбы по кораблям. Каждый раз, когда они обстреливают корабль, на «3» и «4» они дают одно попадание, а на «5» и «6» два попадания и переброс. Зато, если они оказались в бою с флуггерами, вражеский флуггер они уничтожают только на «6» (без переброса).

· Дальнего действия (24). Это флуггеры повышенной автономности. У них не 6 «очков устойчивости», а целых 9. В остальном – это те же многоцелевые.

· Торпедоносцы (36). Самые опасные флуггеры. Они несут не лучевые или твердотельные пушки, как все остальные, а мощные ракеты, примерно такие же, как и боевые части самонаводящихся ракет. Торпедоносцы при атаке кораблей также точно бросают кубик, как и все остальные, и тоже попадают на 4-6. Вот только попаданий кораблю выписывается столько, сколько выпало на кубике (соответственно 4, 5 или 6). Щиты от них не защищают. Если есть броня, то половина этих попаданий приходится по броне (с округлением вверх), а половина – по корпусу. То есть, если очень крупно повезёт, одна такая эскадрилья может нанести противнику 30-36 повреждений, чего вполне достаточно, чтобы уничтожить абсолютно целый тяжёлый крейсер. Если же подходить более реалистически, можно рассчитывать на 11 повреждений, которые уничтожат любой корабль легче крейсера, а крейсер лишат боеспособности.
Однако эти флуггеры способны провести только ОДНУ атаку торпедами, после чего им нужно вернуться на авианосец для перезарядки. Если же они окажутся вовлечены в бой с флуггерами, они будут сбивать вражеский флуггер только на «6».

Есть и несколько других типов флуггеров, но это – укороченная версия, смотрите их описания на сайте разработчика.
Глава 4. Космическая верфь.

ОБЩИЕ ПРИНЦИПЫ СТРОИТЕЛЬСТВА КОРАБЛЕЙ
Здесь речь пойдёт о «генераторе характеристик», или о конструировании кораблей разных типов и классов. Сначала имеет смысл сказать, что в данной главе рассматривается процедура постройки кораблей ЧЕЛОВЕЧЕСКОЙ расы (инопланетные флоты – в полной версии).

1. Основные понятия.
Каждый корабль обладает двумя характеристиками: «массой» и «стоимостью». Причём, есть две альтернативные системы присвоения «стоимости» кораблям NPV (nominal points value) и CPV (combat points value). В этой сокращённой версии, речь пойдёт об NPV-системе.

Из двух характеристик важнейшей является «масса»; «стоимость», рассчитывается исходя из того, как эта масса была потрачена. Все устанавливаемые системы имеют свою «цену» в массе и стоимости. Если коротко, схема создания корабля – это сначала «забивание» массы системами, а потом расчёт суммы стоимости всех систем.

2. Порядок строительства кораблей.
Он обычно идёт в 5 шагов:

1. Принятие решения о массе корабля в целом. 
Здесь мы должны решить, к какому классу будет принадлежать наш корабль.
Таблица здесь такая:
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2. Принятие решения о корпусе корабля.
Здесь надо решить каково будет соотношение прочности корабля и его вместительности. Обычно корпус соответствует одной из пяти категорий от «хрупкого» (разлетится от неосторожного чиха), до «сверхмощного» (внутри корабля негде повернуться, сплошь переборки, шпангоуты, рёбра жёсткости, кессоны…).

Таблица:
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Каждая «единица массы» потраченная на корпус – это одна «корпусная ячейка» в карточке корабля. Стоимость корпуса вдвое выше, чем потраченная на него масса. (То есть, каждая «корпусная ячейка» - это одно очко массы и два очка стоимости). Процентное соотношение массы и корпуса дано в таблице приблизительно и ориентировочно. Никто не запрещает потратить больше или меньше очков массы, чем требуют строгие проценты. В принципе, корабль с массой 50 может иметь, скажем, 11 или 27 корпусных очков.

Дальше, ячейки надо разбить на 4 дорожки и определить, сколько на них будет «аварийных групп». Одна группа на боевом корабле приходится на 20 очков массы, на небоевом – на 50. Военный корабль с массой 41 имеет уже три аварийных команды. Чтобы определить, где должны быть «звездочки» надо общее количество корпусных очков разделить на количество команд (нацело, с остатком). Число, получившееся при делении будет показывать расстояния между «звёздочками» с первой по предпоследнюю, а число в остатке – расстояние между предпоследней, и последней звёздочками (причём последняя – всегда в последней ячейке).

Пример: Корабль с массой 90 и количеством «корпусных ячеек» 27 будет иметь 5 аварийных команд. 27 разделить на 5 даёт нам 5 и 2 в остатке. Это значит, что между двумя «звёздочками» должно оставаться 5 свободных ячеек. А именно: «звёздочки» будут на 6й, 12й, 18й, 24й, 27й ячейке. Когда будет зачёркнута 12я ячейка, в экипаже останется ещё три аварийные партии.

Дальше, нужно решить, способен ли корабль входить в атмосферу, без поддержки космодромной силовой станции (смотри главу 5). Обычно, это не нужно: корабли строятся на орбитах, и, если садятся на планеты, то только на специально оборудованные космодромы. Но иногда, например, если корабль исследовательский или десантный, нужно, чтобы он имел возможность сесть в «дикой» местности, вот тут и нужен аэродинамический корпус.

Частично аэродинамический – 10% массы.
Полностью аэродинамический – 20% массы.

Каждая единица массы, затраченная на аэродинамику, прибавляет 2 очка к стоимости.

«Основные системы» считаются частью корпуса, и устанавливаются бесплатно.

3. Установка двигателей.
Каждый корабль обладает двигателем обычного пространства. А каждый двигатель – рейтингом мощности. Одна единица рейтинга мощности – это 5% общей массы корабля.

Устанавливая двигатель, надо также решить какая у него будет компоновка: одна иконка, или две.

Кроме двигателя обычного пространства на корабле ОБЫЧНО (если только это не внутрисистемник) есть сверхсветовой двигатель. Он занимает 10% массы.

Вся масса, потраченная на двигатели, обходится в двойное количество очков стоимости.

Пример: На рейдер массой 21, я устанавливаю двигатель с рейтингом «4». Это (5%х4=20%) 20% массы корабля, то есть на двигатель обычного пространства я трачу 5 очков массы (дробных очков тратить нельзя, округляем по правилам математики), ещё я должен потратить 2 очка массы (10%) на сверхсвет. Всего, значит, на двигатели я потратил 7 очков массы, и увеличил стоимость корабля на 14 очков.

4. Установка вооружения и прочих систем.
Вот здесь нужно все оставшиеся свободные очки массы потратить на оружие и системы. Смотри таблицу:
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Каждая следующая по классу батарея занимает вдвое больше массы, чем предыдущая, и дополнительные секторы требуют вдвое больше очков массы, чем у предыдущей (то есть, «шестая» батарея потребует 32 очков массы и ещё 8 очков массы за каждый дополнительный сектор после первого).

Другие системы:
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Флуггеры.
Каждый флуггер требует 1,5 очков пространства ангара. Следовательно, стандартный ангар для эскадрильи из 6 «условных флуггеров» требует 9 единиц массы и стоит 27 очков.
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5. Финальная подгонка.
Решается, что делать с неиспользованной массой. Рассчитывается полная стоимость (масса корабля + стоимость всего установленного оборудования).

Пример: Космический корабль своими руками.

А сейчас, я покажу, как в «Форсаже» можно спроектировать собственный корабль.
Назвать его можно как угодно, и я, с присущей мне скромностью, выбираю название «Слава гроссадмиралу Тенгелю!».
Шаг 1. Для начала я должен определиться с классом и массой корабля. Я, как вы уже догадались, человек скромный, и не хочу называть своим именем дредноут. Пусть это будет простой тяжёлый крейсер.

Этот корабль будет предназначен как для обычного боя в составе эскадры против других боевых кораблей, так и для рейдерства, патрулирования и одиночных походов. Поэтому на нём должен быть двигатель мощный, но оставляющий достаточно места для надёжного корпуса и серьёзного вооружения. Если говорить о вооружении, корабль не должен зависеть от транспортов с ракетами или сменными флуггерами, поскольку в одиночном походе таскать за собой транспорт как-то неудобно.

Решено: это будет тяжёлый крейсер «стандартной» или «рейдерской» компоновки.

Диапазон массы для тяжёлых крейсеров 60-90. Я думаю, что массы 70 будет вполне достаточно.

Шаг 2. Итак, мы имеем 70 очков массы. Начинаем их тратить. Наш крейсер пойдёт в бой, и должен там продержаться достаточно долго, так что корпус не должен быть слабым, но с другой стороны, мощные корпуса оставляют мало места для оружия. У нас будет средний корпус. Это 30% от общей массы, или 21 «корпусное очко».

Делим его на 4 дорожки, получаем 6, 5, 5, 5 «корпусных очков» на каждую.
70 очков массы дают нам 4 аварийных команды. 21:4=5 и один в остатке. Значит, «звёздочки» будут в шестой, тринадцатой, двадцатой, двадцать первой ячейках.

Шаг 3. У нас осталось 49 очков неиспользованной массы. Теперь ставим двигатели.

Понятно, что нужен сверхсветовой двигатель (10% или 7 очков массы).

Наш крейсер не предназначен гоняться за вражескими эсминцами и лёгкими фрегатами, следовательно, ему не нужна очень уж большая маневренность. Но он не должен «затормаживать» строй своих кораблей в эскадренном бою. Рейтинга 4, полагаю, будет ему вполне достаточно. И двигатель я тоже выберу «классической» компоновки. По 5% за единицу рейтинга, это 20% массы или 14 единиц.

Всего на двигатели потрачено 21 единица массы.

Шаг 4. На установку всякого вооружения остаётся всего 28 единиц массы. В одиночных походах от подвоза боекомплектов зависеть нельзя. Однако в эскадренном бою ракетный залп может оказаться весьма полезным оружием. Поэтому скрепя сердце, я все-таки установлю на крейсер одноразовую пусковую установку (SMR). 4 единицы массы.

Но остальное – это будут старые добрые лучевые батареи. Пожалуй, я поставлю одну «третью» батарею (сектор11ч-1ч), это будет главный калибр, и две «вторых» батареи (9ч-3ч) составят вспомогательный калибр. Это ещё 8 единиц массы.

Очень плохо, если в бою выйдет из строя система управления огнём, такие системы надо дублировать, и поэтому я возьму их сразу две, кроме того, возможно придётся вести огонь по двум разным целям. Это ещё 8 единиц массы.

Наконец, всякий уважающий себя настоящий тяжёлый крейсер должен иметь щит. Это очень полезная вещь в дальнем рейде и совершенно незаменимая в эскадренном бою. 5% от общей массы это ещё 4 единицы.

Далее, осталось ещё 4 единицы, а надо набрать ещё «противомоскитное» оружие и броню. С зенитным оружием у меня есть два варианта: или полагаться на «зенитные» батареи, или – на «первые». «Первые» батареи были бы шикарным дополнением в рейдах, с ним получился бы настоящий убийца транспортов и лёгких кораблей эскорта. Но вот по-настоящему серьёзную ракетную атаку «первые» батареи отразить не смогут. Для чего же мой крейсер предназначен в большей степени, для эскадренного боя или для рейдов? Пожалуй, раз есть собственная ракетная установка, эскадренный бой для него тоже в высшей степени вероятен. Решено: беру 4 зенитных батареи.

Броню ставить не буду, щита хватит вполне.

Шаг 5. Теперь подсчёт стоимости. 70 очков массы, это 70 очков стоимости. 21 очко корпуса – это 42 очка стоимости. Ещё 42 очка стоимости дают двигатели. 12 за установку УРО (управляемого ракетного оружия), 12 за «третью» батарею, 12 за две «вторые» батареи, 12 за четыре зенитные батареи, 12 за щит, 8 за системы управления огнём. Общая сумма 70+42+42+12+12+12+12+12+8=222.

Теперь, что-нибудь из книжки. Авианосец «Три Святителя» из «Завтра война».

Вот сведения о нём с официального сайта Зорича:

· Класс: тяжелый авианосец

· Оперативное назначение: авианосец завоевания и удержания общего превосходства в зоне боевых действий; главная ударная сила авианосных оперативных групп (ОАГ); ПКО корабельных группировок и особо важных стратегических объектов

· Маневренность: низкая

· Живучесть: средняя

· Типовой состав авиакрыла: 3 истребительных эскадрильи; 1 тяжелоистребительная эскадрилья; 2 штурмовых эскадрильи; 2 торпедоносных эскадрильи; 1 эскадрилья обеспечения; 1 транспортный авиаотряд

· Общее количество флуггеров: до 110

· Флуггеров в варианте авиатранспорта: до 150 (в т.ч. в разобранном виде и на внешних стыковочных узлах)

· Вооружение: лазерные и твердотельные пушки ПКО

Для наших целей. Это – очень крупный «ударный» авианосец, обладающий низкой маневренностью, средней живучестью. Вооружение составляет 8 боевых эскадрилий флуггеров и некоторое количество «зенитных» батарей. Корабль вряд ли предназначен для реального эскадренного боя: судя по книге, он всё время находится за пределами основного боевого ордера, и ни на что, кроме флуггеров, для собственной защиты не полагается. Кроме того, его живучесть скорее «низкая», чем средняя, так как во время боя за Город Полковников единственная атака торпедоносцев фактически лишила его боеспособности. Из этого и будем исходить.

Шаг 1. Наша задача – организовать «крупный» авианосец. Думаю, 190 единиц массы будет достаточно.

Шаг 2. Сказано, что живучесть – средняя, но я бы её скорее, как «ниже средней» оценил, так что корпус будет, примерно в середине между «средним» (30% от массы) и «слабым» (20% от массы). Очков корпуса будет около 25%, пускай, 48. Делим их на четыре дорожки, получаем 12, 12, 12, 12.
10 аварийных групп оказываются распределены следующим образом: на пятой, десятой, пятнадцатой, двадцатой, двадцать пятой, тридцатой, тридцать пятой, сороковой, сорок пятой, сорок восьмой позициях.

Шаг 3. Двигатели. Понятно, сверхсветовой двигатель должен взять (10%) 19 очков. Двигатель обычного пространства (при низкой маневренности), должен иметь рейтинг «3» (меньше просто опасно) и затратить ещё 28 очков.

Шаг 4. У нас остаётся ещё 95 очков на установку оборудования. 8 ангаров для восьми эскадрилий (одну эскадрилью обеспечения и транспортную мы считать не будем, и так, если считать один «условный флуггер» за парное звено у нас получится 96 машин, почти попадаем в описание) потребует 72 очка массы.

Щит от атак враждебных флуггеров и враждебного огня потребует ещё 10 (5%) единиц массы.

Для защиты от ракет и флуггеров мы возьмём восемь «зенитных» батарей. Это ещё 8 единиц массы.

Остаётся ещё 5 очков. Можно было бы взять лучевые батареи, но для них понадобится ещё и система управления огнём. Это будет неэффективно на таком большом корабле. На укрупнение щита не хватает одного очка массы.

Решено: для увеличения ударной мощи корабля размещу на нём ракетную установку (SMR), за 4 единицы массы; а для большей защищённости 1 единицу брони.

Шаг 5. В итоге мы получили типичную «флуггерную платформу», несущую поистине чудовищную массу флуггеров, но почти неспособную себя защитить от огня обычных кораблей. Собственно, именно о таком использовании «Трёх Святителей» и шла речь в книге: корабль никогда не был в ордере эскадры, а всегда находился в наиболее охраняемом тылу.

Общая стоимость: 190 (сам корабль)+96 (за 48 единиц корпуса)+94 (за 47 единиц потраченных на двигатели)+216 (ангары)+30 (щит)+24 (зенитные батареи)+12 (ракетная установка)+2(броня)=668 очков стоимости. Сюда же нужно добавить ещё стоимость эскадрилий боевых флуггеров: 54 (3 эскадрильи перехватчиков или многоцелевых)+30 (одна эскадрилья «дюрандалей»)+48(2 эскадрильи «белых воронов»)+72 (2 эскадрильи «фульминаторов»)=204.

Всего, выходит, 190 очков массы и 872 очка стоимости (668 без авиагруппы).

А теперь что-нибудь из кино:
«Тысячелетний Сокол» из «Звёздных войн».

Общая информация: Хэн Соло говорил, что «никто не запрещает поставить новые двигатели на старый корпус», и ещё «в тайском поясе за ним никто не мог угнаться». Отсюда можно сделать вывод, что Хэн Соло, похоже, каким-то образом получил старый (списанный?) скоростной военный корабль и переделал его в «малый скоростной транспорт для зон рискованной торговли», если выражаться официальным языком справочников. Если же называть вещи своими именами – в контрабандистский люгер.

Известно также, что этот «Тысячелетний Сокол» был одним из самых скоростных кораблей и мог выдержать бой с флуггерами.

Шаг 1. Масса. Вряд ли Хэн Соло мог себе позволить обзавестись чем-либо крупнее корвета, пусть и списанным. С другой стороны, в яхте просто не будет места для грузовых отсеков. Так что пусть масса «Сокола» будет 14.
Шаг 2. Гражданскому транспорту, пусть даже и контрабандистскому, иметь мощный корпус нет смысла. Всё равно корабль слишком лёгкий, чтобы выдержать по-настоящему серьёзный залп. Корпус пусть будет «средний» (30% массы) 3 «корпусных ячейки». Дорожек тоже три, и последняя ячейка со «звёздочкой».

Шаг 3. «Соколу» необходим сверхсветовой двигатель (10% массы) – 1 единица, и двигатель обычного пространства с рейтингом 9 (45% массы) – 6 единиц. Таким образом, у нас получается корабль, способный уйти на манёвре практически от ЛЮБОГО боевого корабля. Его единственными настоящими врагами оказываются флуггеры.

Шаг 4. На вооружение остаётся 4 очка. Это небольшой транспорт, предназначенный для перевозки малогабаритных, но ценных грузов или пассажиров. Поэтому мы возьмём минимальный грузовой трюм: 1 единица массы. Это значит, что корабль может взять 12 тонн груза, или примерно 10 пассажиров. Вряд ли «Сокол» годится для пиратской охоты на транспорты, а с полицейскими, военными или пиратскими кораблями у него совершенно нет смысла вступать в перестрелки; с рейтингом двигателя «9» он легко уйдёт от большинства кораблей. От меньшинства кораблей, тех, которые самые скоростные, он всё равно уйдёт, только не легко, а с трудом. Но на скоростных кораблях тоже обычно нет места для батарей или ракет. А вот флуггеры для него представляют большую опасность, они способны догнать даже его. Поэтому мы не будем ставить на «Сокол» систему управления огнём и лучевые батареи, зато поставим три зенитные батареи. Если вспомнить фильм, «Сокол» стрелял и по кораблям, приблизившись к ним вплотную, но стрелять с минимальных дистанция по кораблям можно и из «зенитных» батарей.

Шаг 5. Расчёт стоимости. 14(масса корабля)+6(3х2 за корпус)+14(7х2 за двигатели)+0(грузовой трюм бесплатный)+9(3х3 за зенитные батареи)=43

Обратите внимание, как хитро Хэн Соло обошёлся с массой. Если бы его корабль имел массу хотя бы 15, то 10% за сверхсвет обошёлся бы ему в 2 единицы массы (1,5 – это 2 по правилам округления), и рейтинг обычного двигателя 9 обошёлся бы в 7 единиц массы (15х0,45=6,75). Таким образом, корабль получился бы дороже, а места для оружия на нём оказалось бы меньше. Подобные методики «удешевления» постройки эффективны только для самых лёгких кораблей.

Глава 5. «Сложные» манёвры

Здесь речь пойдёт об особенностях применения кораблей в «необычных» условиях, не в открытом вакууме или при выполнении не совсем рутинных манёвров, таких, например, как экстренный уход в сверхсвет, или таран одних кораблей другими.

СВЕРХСВЕТОВОЙ ПОЛЕТ
Сверхсветовой полёт в «Форсаже» проводится «прыжками». Сначала специальные сенсорные системы очень чётко определяют местонахождение корабля и настраивают координаты выхода из прыжка. Это требует скурпулёзной и тончайшей процедуры, сбои чреваты гибелью корабля во время прохода через «подпространство». Более того, дальность прыжка очень сильно ограничена чувствительностью сенсоров и мощностью двигателя. Сенсоры очень уязвимы для помех, поэтому жизненно необходимо, чтобы в момент ухода в прыжок и выхода из него в районе точки ухода и точки выхода ни в коем случае не было крупных астрографических объектов (звёзд, планет, астероидов, метеоритов, кораблей), способных своей гравитацией или иными полями или излучениями сбить настройку. Поэтому обычно корабль перед уходом в прыжок выходит на окраины звёздной системы за пределы плоскости эклиптики. Уходить на сверхсвет с орбиты планеты, или выходить на орбите планеты – это очень надёжный, хотя и жутко дорогой, способ самоубийства.

Точку выхода из прыжка обычно тоже не удаётся рассчитать точно. Как правило, точка реального выхода находится в пределах сферы в несколько миллионов кубических километров от расчётной точки. Поэтому КРАЙНЕ не рекомендуется рассчитывать точку выхода в окрестностях звёзд, планет или даже в плоскостях эклиптики звёздных систем.

Обычно межзвёздный полёт выглядит следующим образом: корабль стартует с орбиты планеты и уходит на обычных двигателях в открытый космос за пределы плоскости эклиптики. За это время он рассчитывает точку выхода на пределе дальности двигателей и уходит в прыжок. Выйдя из прыжка в межзвёздном пространстве, он несколько часов или даже дней тратит на ориентацию и расчёт нового прыжка. И так до тех пор, пока очередной прыжок не приводит его в близкое пространство от звёздной системы назначения. После чего несколько дней (или даже недель, если там очень активная звезда), корабль на обычном двигателе идёт через систему к планете назначения.

По внутрикорабельному времени полёт между двумя звёздами обычно занимает от нескольких дней до одного-двух месяцев.

Уход на сверхсвет. Если корабль собирается выйти в этом ходе на сверхсвет, это должно быть отражено в приказе этому кораблю. Никаких других команд (на изменение скорости, вектора, направления, пуск ракет) давать нельзя. Единственное исключение: корабль может принимать флуггеры.

После того, как корабли закончили перемещения (перед фазой дополнительных перемещений флуггеров), хозяин уходящего корабля ОБЯЗАН заявить, что двигатели такого-то корабля «разогреваются», так как запуск сверхсвет-двигателей мгновенно обнаруживается всеми кораблями, находящимися поблизости. Во время хода «разогрева двигателей» корабль не может применять никакое оружие, кроме защитных систем (зенитных батарей и щитов).

В фазе отдачи команд следующего хода нужно повторить команду на уход в сверхсвет, но продвинуть корабль только на ПОЛОВИНУ скорости, не изменяя его вектор. Место, где оказался корабль – это и есть «точка ухода».

Если в переделах 6 дюймов от точки ухода оказался какой-нибудь корабль, или более крупный объект, начинаются БОЛЬШИЕ проблемы. Надо немедленно бросить кубик и действовать опираясь на результат.

«1». Сверхсвет-двигатель не срабатывает, и корабль делает вторую половину движения как обычно. Теперь он может действовать как обычный корабль (стрелять, маневрировать и т.п.), процесс ухода надо начинать заново.
«2-4». Корабль уходит в сверхсвет как обычно. Но на каждый оказавшийся в шести дюймах от точки ухода корабль надо бросить кубик, и вписать ему столько повреждений, сколько выпало.
«5-6». Корабль взрывается, порождая «локальное возмущение подпространства», всем кораблям в 6 дюймах надо вписать столько повреждений, сколько изначально было у этого корабля корпусных очков.

Пример: На выходе в сверхсвет взорвался фрегат типа «Лемнос». В момент выхода, у него оставалось всего два целых корпусных очка. Но его полное количество корпусных очков – восемь. Поэтому всем кораблям в зоне поражения надо записать ВОСЕМЬ повреждений.

Корабль ушедший со стола в сверхсвет вернуться уже не может.

Выход из сверхсвета. Иногда командиры кораблей предпринимают крайне рискованный манёвр: пытаются выйти из сверхсвета прямо в гуще боя. Это очень опасно, но возможно.

В самом начале боя в таблице приказов напротив корабля должно быть ЗАРАНЕЕ написано на каком ходе он выйдет. Ни раньше, ни позже выводить корабль нельзя.

Когда наступает «время Ч» после написания приказов, но до перемещения кораблей хозяин входящего корабля заявляет о том, что его такой-то корабль выходит из прыжка, и указывает точку выхода. Затем броском двенадцатигранного кубика (или шестигранного кубика и монетки или как-то ещё) определяется в какую сторону реальная точка выхода отклонена от расчётной (по какому из 12 румбов). Затем броском кубика определяется на какое расстояние. Когда точка определена, таким же способом определяется вектор движения корабля, его направление и скорость. Корабль выставляется в точке выхода, он не двигается, а его вектор и скорость записываются в «результирующие колонки» в таблице приказов.

Если точка выхода оказывается за пределами стола, корабль уже не может вернуться.

Если в 6 дюймах от реальной точки выхода оказался корабль или нечто более крупное – опять возникают БОЛЬШИЕ проблемы. Надо снова бросить кубик на каждый корабль, оказавшийся в опасной зоне (включая и тот, что вышел). Если на кубике выпало «1-5» именно столько повреждений надо записать кораблю. Если «6» надо снова бросить кубик и перемножить полученные результаты.

Пример. Боевой крейсер попытался выйти из сверхсветового прыжка в гуще сражения. Однако, точка его выхода сместилась таким образом, что он оказался в пяти дюймах от своего же транспорта. Выходящий крейсер бросил кубик и ему выпало «6», а на втором (дополнительном) броске «5», следовательно, он получит (6х5=30) тридцать повреждений. Оказавшийся рядом с вышедшим крейсером транспорт тоже должен бросить кубик, ему выпадает «3». Транспорт получает 3 повреждения.

МАНЁВРЫ НА ПОЛЕ БОЯ
Сброс и принятие флуггеров. Это достаточно рутинная, но требующая изрядных ограничений в маневрировании кораблевождении операция. Дело в том, что взлетающий, и, особенно, садящийся флуггер должен во время этого манёвра пройти в относительно узкое «окно» на корабле, и очень чётко соблюдать взаимный скоростной режим, иначе авария неизбежна. Поэтому во время хода, когда идёт сброс и/или принятие флуггеров, нельзя менять скорость или вектор полёта или направление корабля.

Столкновения и тараны. Случайные столкновения – невозможны. Имейте в виду, что корабли на столе – это «материальные точки» с бесконечно малым радиусом. Поэтому даже если фигурки кораблей оказываются друг на друге – это значит, что корабли подошли очень близко, но не столкнулись. Тем не менее, можно попробовать провести таран специально. Хотя это и очень сложно сделать.

Корабль – это ОЧЕНЬ дорогая машина, а подготовка члена экипажа корабля – это ОЧЕНЬ длинное и дорогостоящее дело. Поэтому самоубийственные атаки не рассматриваются ни в одном уставе каких бы то ни было флотов в качестве возможной тактики. Экипажи не готовят как склонных к самоубийству камикадзе, и космонавты совершенно не готовы кропотливо выполнять очень сложные самоубийственные операции. При таране достаточно «личного бунта» одного или двух членов экипажа, чтобы выход в таран сорвался, настолько его сложно проделать.

Когда хозяин корабля принимает решение на таран, он обязательно отмечает это в таблице приказов корабля, и затем отдаёт таранящему кораблю команду таким образом, чтобы он оказался в 2 дюймах от корабля-цели. Если выйти на 2 дюйма не удалось, таранный манёвр не удался, дальше корабль действует как обычно.

Если корабль оказывается в двух дюймах от цели, его хозяин заявляет таранный манёвр и бросает кубик. На «6» команда единогласно согласилась на самоубийство, и можно продолжать операции дальше. Нет «шестёрки» – таранный манёвр невозможен.

Затем корабль-цель пытается уклониться от таранящего корабля. Надо и тарану и цели бросить кубик и прибавить к результату рейтинг двигателя. Если у цели выпало больше, их манёвр уклонения удался, на мостике все выдыхают, тарана не будет.

Но если уклониться всё-таки не удалось, происходит следующее. Каждый из столкнувшихся кораблей бросает кубик и умножает результат броска на количество своих изначальных очков корпуса (броня не считается). Полученный результат – это количество повреждений, которые надо записать противнику.

Пример: Фрегат типа «Лемнос» выходит на таран повреждённого броненосного крейсера условного типа «Тор». У «Лемноса» рейтинг двигателя «6» и он бросает на кубике «2». 6+2=8. У «Тора» изначально рейтинг был «4», но у него повреждены двигатели, и сейчас рейтинг «2», он бросает на кубике «5». 2+5=7. Уклониться не удалось.

«Лемнос» изначально имеет 6 очков корпуса (из них 3 остались «непробитыми»), и выбросил на кубике «3». 6х3=18. «Тор» изначально имел 25 очков корпуса и 10 очков брони (из них 18 очков корпуса и 2 очка брони остались «непробитыми»). Он выкинул на кубике «1». 25х1=25. Результат: Жестоко покалеченный и полностью утративший боеспособность «Тор», и превратившийся в облако горячего газа «Лемнос».

Возможны и другие «сложные манёвры» поля боя, например, мыслится и абордаж, но они имеют меньшее значение, и потому – смотрите их в полной англоязычной версии правил.
ВЫХОД НА ОРБИТУ И ПОСАДКА НА ПЛАНЕТУ
Корабли большую часть времени проводят в космосе и на орбитах. Там их строят, обслуживают, заправляют и разгружают. Обычный корабль вообще не предназначен для полётов в атмосфере планеты, или в условиях планетарного притяжения. Тем не менее, даже для обычного корабля посадка возможна. Но только на специально оборудованные космодромы, которые сложно и дорого построить, так что в большинстве случаев корабли остаются на орбитах и разгружаются челноками. Поэтому ключевым моментом этой главы является постановка кораблей на орбиту и сход с неё.
1. «Орбитальное окно» и первая космическая скорость.
Планеты можно отображать на столе двумя способами (выбирайте удобный в зависимости от сценария). Или просто объявив один край стола верхней границей планетарной стратосферы; или положив на стол круг с очертаниями континентов и облаков, и объявив, что это – планета. 
Для второго случая постановка корабля на орбиту выглядит следующим образом.
1. Измеряем радиус планеты (скажем, у нас получилось 6 дюймов).
2. Устанавливаем «орбитальное окно», то есть, пространство, на которое распространяется планетарная гравитация, и где действует правило первой космической скорости. «Орбитальное окно» – это круглое пространство над поверхностью планеты, ограниченное её радиусом. «Первая космическая скорость» – это скорость, равная радиусу планеты. В нашем случае, орбитальное окно начинается в 6 дюймах от поверхности планеты. А «первая космическая скорость равна 6.
Корабль, оказавшийся внутри орбитального окна и имеющий первую космическую скорость, автоматически считается вставшим на орбиту. Он автоматически перемещается на «верхнюю границу» окна и дальше движется по кругу со скоростью равной первой космической.

Если корабль оказался внутри орбитального окна (но не на диске планеты), имея меньшую скорость, он может начать сход с орбиты, или, увеличив скорость, довести её до первой космической или даже выше.
Если же скорость корабля больше «первой космической», он может использовать эффект «гравитационной пращи». Если он (на конец перемещений) приближается к планете, в следующей фазе отдачи приказов планета увеличит его скорость на «первую космическую», как если бы у него работали главные двигатели. А если он от планеты удаляется – то планета его настолько затормозит. Но вектор корабля НИ В КОЕМ СЛУЧАЕ не должен пересекать саму планету. Если корабль на высокой скорости, хотя бы «чиркнет» планетарный диск – последствия будут катастрофическими: произойдёт неконтролируемый сход с орбиты (см. дальше).
Пример. Фрегат условного типа «Лемнос», приближающийся к планете, оказывается внутри орбитального окна, имея скорость 7, при том, что первая космическая – 6. Если лемнос не предпримет никаких дополнительных манёвров (даже не будет включать двигатели), планетарное притяжение увеличит его скорость, и в следующем ходу он сделает уже (7+6=13) 13 дюймов.
2. Посадка на космодром
На крупных колониях есть космодромы, специально оборудованные для приёма пассажирских кораблей, крупных транспортов, или военных кораблей, требующих ремонта. Принцип действия этих космодромов состоит в том, что заходящий на посадку корабль подхватывается в стратосфере очень мощным гравитационным лучом, и приводится им в специальную шахту. Это очень похоже на балетное адажио: корабль, подобно балерине, балансирует на луче, который поддерживает его, и не даёт ему рухнуть вниз, нарастить скорость, и сгореть в атмосфере.
Когда наступает черёд стартовать, этот же луч выталкивает корабль за пределы атмосферы. Космодромное оборудование посадки и старта – это очень дорогая, сложная и потребляющая прорву энергии система. Поэтому космодромы есть только на крупных колониях в очень ограниченном числе, и они не могут принимать корабли массой свыше 130. Очень немногие космодромы могут принимать корабли массой до 200, и совсем немного военных доков (не больше 1-2 в мощнейших космических державах), способны принимать корабли большей массы.
Для того, чтобы произвести посадку на такой космодром, достаточно войти на планетарный диск на скорости, меньшей первой космической. Естественно, на планете должен быть космодром и он должен быть готов принять корабль. Обычно можно принять не больше одного корабля за ход.
3. Посадка вне космодрома. "Аэродинамичные" корабли
Иногда, впрочем, возникают ситуации, когда корабль должен совершить посадку на планете без поддержки космодромных станций. Это, например, такие случаи:
· Исследовательский корабль должен приземлиться на только что найденную планету. Поскольку там пока нет людей, нет и космодрома.
· Контрабандисты должны доставить груз в некое безлюдное и тихое место.
· Десантный корабль должен доставить на враждебную планету силы захвата и удержания плацдарма. Возить десантников челноками нельзя, противник перебьёт десант по частям, следовательно, нужен большой корабль, но защитники планеты вряд ли будут столь любезны, что примут десантный борт космодромным лучом. Следовательно, нужен корабль способный сесть (и стартовать!) вне космодрома.
· Атмосферная засада. Ударные корабли незамеченными крейсеруют в атмосфере, чтобы атаковать ничего не подозревающего противника, вставшего на орбиту. Таким кораблям, конечно, необязательно садиться, но они всё равно должны противостоять плотным атмосферам.
· Повреждённый корабль. Корабль вследствие повреждений или ошибки пилотирования оказывается в орбитальном окне и не может его покинуть. Ничего не остаётся, как идти на посадку.
Когда на верфях строят корабли, предназначенные для полётов в атмосфере, их корпусам придают особую аэродинамическую форму, они начинают напоминать самолёты. Кроме того, их обязательно снабжают мощными двигателями.
КОРАБЛЬ С РЕЙТИНГОМ ДВИГАТЕЛЯ «5» И МЕНЬШЕ НЕ МОЖЕТ СТАРТОВАТЬ С ПЛАНЕТЫ (размером с Землю) ВНЕ КОСМОДРОМА.
Мощный двигатель и аэродинамическое усиление корпуса требуют значительных затрат массы («частичная аэродинамика» – 10% массы, «полная аэродинамика» – 20%), поэтому «аэродинамичные» корабли строятся и встречаются крайне редко. Обычно такие корабли предназначены для выполнения очень специальных задач: больше половины таких кораблей – штурмовые десантные транспорты.
4. Неконтролируемый сход с орбиты
Это происходит, когда корабль промахивается мимо «орбитального окна» из-за ошибки в пилотировании или повреждений. Для того, чтобы узнать, что случилось с кораблём надо бросить кубик и учесть следующие факторы:
+4 если корабль неатмосферный.
+0 если корабль частично атмосферный.
-2 если корабль атмосферный.
+1 за каждую единицу скорости свыше «первой космической».
+1 за каждые полные 6 дюймов промаха от орбитального окна.
+1 если двигатели повреждены
+3 если двигатели разрушены.
«1-2» означает, что корабль всё-таки удалось посадить на поверхность, экипаж и груз цел, но корабль потерян навсегда.
«3-5» означает, что экипажу удалось спастись с падающего корабля в капсулах и спасательных ботах, также удалось спасти часть груза или пассажиров. На каждый контейнер надо бросить кубик и выбросить больше полученного результата.
«6+» Означает, что все погибли, в том числе и экипаж.
5. Контролируемый сход с орбиты.
Это происходит, когда корабль сходит с орбиты под полным контролем экипажа. Для того, чтобы узнать, что случилось с кораблём надо бросить кубик и учесть следующие факторы.
+2 если корабль неатмосферный.
-1 если корабль частично атмосферный.
-3 если корабль атмосферный.
+1 за каждую единицу скорости свыше 6.
+1 за каждые полные 6 дюймов промаха от орбитального окна.
+1 если двигатели повреждены
«1-2» означает, что корабль удалось посадить на поверхность, экипаж и груз цел, как и корабль.
«3-4» Во время манёвров в атмосфере произошла авария или место посадки было выбрано неудачно. Экипаж и груз целы, но корабль потерян.
«5-6» Корабль разрушился в атмосфере, но экипаж и часть груза удалось спасти. За каждый грузовой отсек надо выбросить больше или равный результат.
«7+» Корабль сгорел, все погибли.
"ДИНАМИЧНЫЙ ТЕРРЕЙН" И ПОЛЕТ ВБЛИЗИ АСТРОГРАФИЧЕСКИХ ОБЪЕКТОВ
Планеты и звёзды – это очень крупные и важные объекты. Поэтому при полёте вблизи них корабли выравнивают свои скорости, чтобы быть относительно них более или менее неподвижными.
Но вот астероиды, пылевые облака, кометы, и так далее – это объекты значительно более мелкие. И потому можно, конечно, разместить их на столе так, как размещают элементы местности в обычных варгеймах. Но у нас ведь космос, а в космосе нет ничего неподвижного, поэтому ничего нам не мешает присвоить каждому из объектов собственный вектор движения и скорость. Естественно, у них нет двигателей, поэтому они не могут изменять вектор и скорость, зато они могут двигаться (обычно объекты перемещают по договорённости или перед всеми перемещениями или после перемещений кораблей). И это даёт дополнительный простор для тактических решений. Например, более мелкий и маневренный корабль может проскользнуть мимо более крупных, прячась за ядром кометы.
Более того, даже игровой стол не является неподвижным объектом. Например, при договорённости взаимной можно (например, в сценариях где идёт погоня) не прекращать игру, в момент корабли вышли за пределы стола, а просто переместить все предметы на столе на определённое расстояние. Космос, ведь, везде одинаков.
АСТРОГРАФИЯ
Полёт вблизи и «сквозь» разные объекты может существенно усложнить игру тактически и сделать её более интересной. Мы уже рассмотрели каковы особенности полёта вблизи планет. А дальше мы рассмотрим некоторые другие объекты.

1. Астероиды
Сюда же относятся вообще все «огромные скалы» летящие в космосе. У них две особенности: они закрывают линию огня; встреча с ними чревата гибелью. Если курс корабля пересекает астероид нужно из результирующей скорости корабля вычесть мощность его двигателя и бросить кубик. Если на кубике выпало БОЛЬШЕ ИЛИ РАВНО – кораблю удалось уклониться. Если меньше – корабль уничтожен.
Пример: Корабль у которого рейтинг двигателя 4 и скорость 9 сталкивается с астероидом. 9-4=5. Чтобы корабль выжил на кубике должно выпасть «5» или «6».
Столкнувшиеся с астероидом флуггеры или ракеты разбиваются автоматически.
Уничтожить астероид нельзя.
2. Звезды
Вблизи звёзд НЕЛЬЗЯ уходить на сверхсвет и выходить из сверхсвета.
Вначале каждого хода (после написания приказов) надо бросить кубик и если выпадает «1» – стол закрыла «зона вспышки». Все корабли бросают на свои системы управления огнём (и вообще все сенсоры). На 4-6 – системы управления огнём выведена из строя, как при проваленном «аварийном тесте». Если на корабле есть щит, то система выводится на «5-6», если щит 2-го класса, то на «6».
3. Газопылевые облака
Имеют два эффекта.
Если корабль идёт в туманности на скорости превышающей 12, то за каждую дополнительную единицу скорости, он должен бросить 1 кубик так, как будто его обстреливают из лучевых батарей. Щиты от этого не защищают.
Пример: Фрегат оказывается в туманности, имея скорость 15. Он бросает 3 кубика. Выпадает «1», «4», «6». Он должен записать себе три повреждения и ещё перебросить «шестёрку».
Корабль, находящийся в туманности, защищён от стрельбы. Когда его обстреливают из лучевых батарей, нужен дополнительный бросок кубиков «4-6». И только те кубики, что прошли этот бросок, могут обстреливать корабль как обычно. Кроме того, туманность имеет эффект щита. Если на корабле цели нет щита, то при обстреле в туманности считается, что у него щит 1-го класса. Если у корабля уже есть щит 1-го класса, то он «поднимается» до 2-го класса. Щит 2-го класса не модифицируется.
Пример: Крейсер со щитом 1-го класса обстрелян в туманности дредноутом. Все орудия дредноута дают при выстреле по крейсеру 10 кубиков. Дредноут стреляет и получает результат 1, 2, 3, 3, 4, 4, 5, 6, 6, 6. Таким образом, через туманность прошло всего шесть кубиков, именно их и надо кинуть на повреждения крейсера. У крейсера уже есть щит 1-го класса, следовательно он модифицируется до 2-го класса, то есть, чтобы нанести повреждения надо выбросить «5-6», причём «6» даёт только одно попадание, но с перебросом. Результат бросков дредноута: 1, 2, 3, 4, 5, 6. У крейсера есть два повреждения, и переброс «шестёрки» (результат: 4) даёт третье повреждение.
4. Метеорные поля и обломки
Сюда же относятся вообще все облака высокой концентрации всякого космического мусора. Например, кольца возле Сатурна.
Корабль, или группа флуггеров или ракет идущие через такую область, должны бросить 1 кубик «обстрела» на каждые 6 единиц скорости (т. е. на скорости 0-6 один кубик, 7-12 два кубика и так далее) и вписать себе столько единиц повреждений (щиты не спасают), как если бы их обстреливали из лучевых (для флуггеров и ракет – зенитных) батарей. «Шестёрка» даёт переброс как обычно, но с одним исключением: если на перебросе снова выпадает «6» – значит, кораблю ОЧЕНЬ не повезло, он столкнулся с большим обломком и погиб.Вот, собственно, и всё.
***
Возникли вопросы? Пишите на форум
