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Что приходит на ум, когда мы слышим слова “Дикий Запад”? - Правильно, ковбои с револьверами и ружьями, мексиканцы с мачете и негры с голыми руками (или с револьверами -)))))
Ролевая игра по Дикому Западу без боевки? Нет, это совершенно невозможно! Спешите видеть: наши правила по боевым взаимодействиям!
Моделирование оружия:
Холодное оружие бывает длинным и коротким:
Длинные клинки моделируются традиционными для РИ клинками из стеклотекстолита. Учитывайте реалии мира — осмысленными выглядят сабли/палаши, неприемлемыми мечи, особенно двуручные, копья и всякое прочее специализированное оружие древних эпох. Штыков на ружьях нет.
Короткое — тренировочными резиновыми ножами с соответствующей покраской, либо текстолитовыми ножами. Без покраски ножи не пропускаются!!!
Огнестрельное оружие моделируется двумя подходами:
Короткоствол, он же револьверы — нерфганы, соответствующим образом покрашенные (никаких кислотных окрасок, красьте в металл). Нас устроят не только оригинальные нерфы, но и их аналоги. Единственное — не переусердствуйте с усилением пружины, нерфы должны быть безопасны при стрельбе в упор.
Ружья на петардах/капсюлях. Пули — пенка и войлок, без утяжелений. НЕ РЕЗИНА!!!
Требования к безопасности оружия традиционны, проверяет Мастер по боевке на месте (Сэш), если есть сомнения, свяжитесь с Десколадой до игры.
Допуск оружия:
Длинное клинковое допускаем бывшим и действующим офицерам в тех случаях, когда это обусловлено вводной. Остальные пользуют револьверы, ружья и ножи.
Взрывчатые вещества (ДИНАМИТ):
В бою не используются, минирование зданий читайте в правилах по взрывным работам.
Рукопашная:
Драка один на один. Толкашки. Кого столкнули — получает легкую рану.
Драка один на два. Один (ему не повезло) толкает одной рукой две руки одного нападающего и второй рукой две руки другого нападающего. Кого столкнули — получает легкую рану.
Драка больше человек на одного — один получает легкую рану. По необходимости и больше — короче, если вас бьют толпой, а у вас нет оружия - убегайте.
Система поражения:
Любое поражение от холодняка и револьвера — легкая рана, попадание из ружья — тяжелая.
Непоражаемая зона: голова, шея, пах, кисти и стопы; поражения засчитывает тот, кто его получает.
Метить в голову категорически не рекомендуется, заложников можно брать приставляя пистолет к корпусу, а не к голове.
Легкое ранение:
Получив легкую рану вы можете либо лечь и зажимать рану, в этом случае вы обойдетесь легкой раной, либо продолжать действовать без ограничений, но в этом случае по окончании боя легкая рана превращается в тяжелую. Получение второй легкой раны - приводит к тяжелой ране.
Тяжелая рана:
Вы способны ползти и стрелять из револьвера. Слабым голосом звать на помощь.
Тяжелая рана+еще любая:
Вы при смерти. Вырубились и находитесь без сознания до окончания врачебной помощи. Приходите в себя через 20 минут и считаетесь гордым обладателем тяжелой раны.
Убийство:
Четкий маркер “Добиваю” и выстрел рядом с телом/удар в тело, но без цели нанесения повреждений (обозначаем удар). Производится по человеку при смерти или с тяжелой раной.
Кулуарные убийства:
Для этого требуются две вещи: стоять за спиной убиваемого и нож. Проводите ножом поперек груди убиваемого — и он умер. Если он вас заметил, крикнул что-то, что-то сказал или схватился за оружие — извините, у него легкая рана. Живите с этим.
Его глазами смотрит смерть:
На Диком западе есть люди, которые находятся со смертью в особых отношениях. После перестрелки к вам может подойти игрок вручить вам особым образом окрашенный патрон для нерфгана и сказать “В этой перестрелке на тебя посмотрела смерть”. У вас есть минута для произнесения последних слов, после этого умирайте. (Да, стать таким стрелком можно. Да, на начало игры планируется один такой стрелок. Подробности в правилах по мистике).
Оглушение:
Мужчина должен обозначить удар по спине в небоевой ситуации кулаком, со словом «оглушен». Женщина делает то же самое, но в другой руке держит предмет, пригодный для оглушения. Подходящим для оглушения считается предмет длинной с руку оглушающего от кисти до локтя и толщиной с ту же руку. Рулиться не надо, если предмет хоть как-то подходит для оглушения (например, это бутылка) — просто прилягте. Понятно, что если в руке носок, то оглушить носком не выйдет. Оглушенный закрывает глаза и падает. Без сознания — 5 минут (медленно считать до 300).
Обыск:
По желанию жертвы по одной из двух схем: по жизни или «что у тебя в карманце». Мгновенного тотального обыска быть не может.
Изъятие оружия:
Если обладатель оружия не возражает — изымайте по жизни, изымающий несет ответственность за возврат изъятого хозяину после игры. Если владелец оружия говорит “Не трожь, моё” — снимайте чип и уходите, считается, что оружие пришло в полную негодность.
Пытки:
Чтобы пытать человека вам нужно сначала его обездвижить, а потом приступать к пыткам. Одна пытка в дальнейшем означает применение одного метода пытки одним пытующим к одному пытуемому.
В качестве пыток каждый пытающий может применять следующие методы:
Боль: пытующий и пытуемый вытягивают перед собой обе руки ладонями вниз перпендикулярно телу, локти выпрямлены и держат так, пока есть силы. Пытуемый опустил руки раньше — пытка удалась.
Страх: играем в гляделки. Пытуемый моргнул или отвел глаза первым — пытка удалась.
Вода: задерживаем дыхание оба. Если пытуемый выдохнул первым — пытка удалась.
Если пытка удалась пытуемый должен полностью и честно ответить на один вопрос. Не надо с обеих сторон читерить — пытуемый должен дать однозначно интерпретируемый ответ на однозначно сформулированный вопрос — если бумаги в сейфе и их у вас больше одного — прямо скажите в каком они лежат. А вот ответ на вопрос как открыть этот сейф — это уже второй вопрос.
Независимо от успешности метода пытки пытующий больше не может применять этот метод пытки к этому пытуемому. Он должен либо сменить метод пытки, либо освободить место другому пытующему.
Да, пытать можно более, чем в одного — но строго по очереди.
Если пытуемый ответил после пыток на три вопроса — больше пытать его нельзя, это еле живой кусок мяса.
Если к пытуемому применили девять пыток — больше пытать его нельзя, это еле живой кусок мяса.
Ограничение свободы:
Связывание производится веревкой «по жизни», не туго, так, чтобы в случае чего человек мог освободиться самостоятельно по жизни. Развязаться самостоятельно по игре можно — только с помощью игрового холодного оружия. Связывая человека, помните, что его надо играть. Если вы связали человека и на час оставили без игры, он имеет право самостоятельно развязаться. Правда, в ночное время (после полуночи и до 6 утра) можно отправить связанного человека спать.
Ядов на игре нет.
Смерть:
Человек лежит на месте до обнаружения. Если труп бросили в не самом проходном месте, сообщите мастерам. Они что-нибудь предпримут в связи с этим. Далее – к мастерам, они решат вашу дальнейшую судьбу.
Самоубийство:
Вполне допустимо на нашей игре. Но, пожалуйста, обставьте его красиво и оставьте возможность окружающим вам помешать. Настоятельно рекомендуем написать предсмертную записку. Можно застрелиться, можно повеситься, можно выпрыгнуть в окно. Самому прыгать не надо, можно просто выбросить свой плащ, жилет и т.д. В этом случае самоубийца достигнет успеха, даже если это будет первый этаж. Можно утопиться. В этом случае обязательно оставьте на берегу некоторую одежду и записку.

ГГеологоразведка и землепользование
Нам с вами выпало жить на свободной территории Вайоминг как раз в тот период истории США, когда каждый, у кого был доллар в кармане, мог приобрести себе клочок земли и стать не просто гражданином страны, но и начать карьеру успешного землевладельца и/или золотоискателя. Однако приобрести землю и записаться в реестр у земельного клерка было лишь началом долгого и успешного (или нет!) пути.
Для закрепления успеха мало владеть землей, нужно ещё и знать, что может дать тебе та земля, которой ты завладел. Именно для этого всем нам необходима геологоразведка. Более всего геологоразведка нужна железнодорожным компаниям, чтобы искать участки, наиболее пригодные для строительства железнодорожных путей.
Итак, чем же, собственно, может одарить нас земля возле Бэр-Ривера и что она из себя представляет.
Земля вокруг города является игровой ценностью и представляет из себя поле 41 на 5 клеток. Каждая клетка - квадрат со стороной 10 метров, она имеет четыре параметра, обозначенных невыразимыми неотторгаемыми метками в виде игральных карт. Информацией о соответствии параметров мастям владеет геологоразведчик. Это:
· Пригодность для строительства (железнодорожное и промышленное)
· Золотоносность
· Наличие различных ресурсов (уголь, дерево, прочие редкие штуки)
· Пригодность для сельского хозяйства (посевные поля и пастбища)
Достоинство карты определяет насколько “жирным” является данный клочок земли в том или ином аспекте, но большая ошибка думать, что это связано напрямую. Никто не знает, насколько благосклонной окажется к нему Удача.
Каким образом вы можете приобрести земельный участок?
1. Вам необходимо иметь при себе один американский доллар, уйму желания, знание о том, какой участок вами выбран, и возможность отличить земельного клерка от праздно шатающегося джентльмена.
2. Найдя клерка, отдать ему свой доллар, поставить подпись в журнале, который хранит клерк, и получить в своё распоряжение ордер на выбранный вами участок.
3. Если клерк вам говорит, что участок продан, то верьте ему, эта информация достоверна. А если хотите узнать, кому именно - уговаривайте, подкупайте, соблазняйте или заглядывайте как-то в журнал. Обнародовать эту информацию клерк не может (с точки зрения персонажа)
4. Ордер не именной, он может быть отнят у вас или потерян вами, в этом случае вы рискуете быть убитым на земельном участке, который сами же и застолбили, потому что право собственности на участок остается за тем, у кого ордер, а право защищать свою собственность с оружием в руках - закреплено в конституции США.
5. Ордер также может перейти из рук в руки законным путем: унаследован, куплен, получен в дар. Если участок получен вами законным путем (дар, наследство, покупка), то настоятельно рекомендуем вам обратиться к земельному клерку, чтобы земля была переоформлена на вас. Клерк либо попросит документ, подтверждающий ваши слова, либо свидетельство незаинтересованного лица (идеально, чтобы это был белый мужчина с хорошей репутацией). Запись в журнале является подтверждением права собственности в отсутствие ордера. По записи в журнале можно получить дубликат ордера.
6. Преимущество в получении земельных участков на момент старта игры имеют граждане города. Просто потому, что они здесь давно.
После приобретения тем или иным способом участка, вы можете нанять геологоразведчика, который расскажет вам конкретику о том, что вы купили. То есть, вы, конечно, можете нанять и до приобретения, но находиться на земле без согласия ее владельца, геологоразведчик не имеет права (с точки зрения персонажа).
Земля, не принадлежащая никому - не принадлежит никому.
Как же проводится геологоразведка?
Геологоразведчик раз в цикл отправляется в поле для сбора сведений. У него есть один час. Он может изучить до трёх клеток начиная от стартовой клетки или же от той в которой на данный момент ведётся прокладка железнодорожных путей, в случае если он работает на железнодорожную компанию, если же он нанят кем-то из граждан, то направляется непосредственно в ту клетку, которую ему указал наниматель.
Если вольный геологоразведчик решит зарабатывать продажей информации о земле, то всё так же раз в цикл может выйти в рандомный ничейный квадрат, зарегистрировавшись у земельного клерка.
Геологоразведчику, необходимо искать на территории квадрата метки, к которым прикреплена карта. (Мастерская группа обязуется не закапывать карты в землю)
PS. Подглядывать на значения карт, гуляя по ничейной земле, не являясь геологоразведчиком - гневить Удачу. Подглядывать на значение карт, гуляя по выкупленному кем-то земельному участку, кем бы вы ни были - не только гневить Удачу, но и рисковать быть застреленным.
Золото и его добыча
Если вам повезло и застолбили участок земли, вы обращаетесь в Бюро по управлению государственными и общественными землями свободной территории Вайоминг (мастерский лагерь) и вам выдают золотоносную породу с вашего участка (степень ее “золотоносности” может определить геологоразведка ДО либо на любом этапе разработки, либо вы сами - по результатам разработки). Это выглядит как цементные “кирпичи” с керамзитом и “золотой” начинкой, которые вам придётся разбивать руками и/или подходящими для этого инструментами. Поэтому, если вы планируете заниматься добычей золота - собираясь на фронтир, возьмите с собой соответствующие инструменты.
Также на участке могут уже находиться несколько образчиков золотоносной породы. Сбор оных образчиков на участке, не принадлежащем вам, является нарушением закона, так что вы рискуете быть застреленным владельцем земельного участка.
Прочие интересные ресурсы, и их реализация.
Если вам повезло и на принадлежащем вам участке оказался угольный разрез, лесной массив, или нечто иное, то вы имеете шанс стать успешным предпринимателем. Вы можете вложить несколько десятков долларов, и наладить себе стабильный поток денег, но это займёт много времени - больше чем у нас есть на игре. Либо вы можете попробовать договорится о реализации сырья через железнодорожные компании, у которых уже налажена реализация данных ресурсов, либо постараться продать им свой участок, чтобы купить ещё два-три. Ну, или как договоритесь.
Вопрос реализации леса кроме железнодорожных компаний может быть решен при помощи городской лесопилки, которая является действующей, т.е. имеет все необходимые для этого отлаженные технологические процессы.
Остальные показатели землепользования
В целом ваш участок может не иметь в себе каких-то полезных сырьевых ресурсов, но может являться ценным сам по себе. Вы можете организовать там как скотопромышленное хозяйство, так и просто решить строить там дом с вишневым садом.
Если ваш участок удобен для строительства железнодорожного полотна, им может заинтересоваться железнодорожная компания, поэтому если вы хотите - есть вариант покупать участки недалеко от идущего в данный момент строительства, дабы продавать её компаниям за солидный куш. Но помните: госпожа Удача не дает вам никаких гарантий.
Воровство и грабеж
Воровство
Воровать - дело непростое. Мастерская группа категорически не одобряет воровство (и прочее нарушение законов РФ), но допускает воровство в отношении игровых ценностей.
Для того, чтобы с одной стороны внести нотку риска, а с другой обезопасить игроков от того, чтобы их ценный телефон сперли вместе с ридикюлем мы вводим для вас чипы воровства. Оный чип вам выдают на старте игры один на человека. Если вы планируете активно воровать - просите больше и дастся вам.
На вашем чипе напишите ваш идентификатор в мире игры (имя, кличку, красивое воровское погоняло - на ваш выбор). Помните на всех ваших чипах воровства вы пишете одно и то же, это ваш воровской почерк. Когда вы хотите обокрасть чей-то карман или обнести сумочку вы берете свой чип воровства и клеите его на объект, который планируете чистить и тихонько отваливаете.
Дальше вы идете к игротеху по криминалу (да, у нас такой будет и, вероятно, не один) и даете наводку на обворованного. Игротех приходит и изымает у жертвы ценности, хранящиеся в обокраденном предмете (сумочке, карманах штанов, поясе и прочем). Базовое правило - изымать будут из того, на чем висит чип воровства. Да, на мелкие предметы его наклеить тяжелее, но жизнь вора вообще не сахар. Все, что узнает обокраденный - идентификатор с чипа воровства, поэтому идеально писать там красивое воровское погоняло, например “Джонни Липкие пальцы” или “Чертов томат”, однако если вас поймают при попытке наклеить чип с доказанными эпизодами воровства - готовьтесь, суд может быть скорым и неправедным -)))))
Если вы нашли на себе/предметах чип воровства, то первое - не начинайте лихорадочно перекладывать из обокраденной вещи все игровые ценности в другое место. Будем честны - какой-то подлец вас обокрал, будем с этим жить. Находите ближайшего игротеха по криминалу и сдаете ему украденное, запомнив на будущее имя подлеца.
Грабеж
Под угрозой оружия грабьте. Тело без сознания также грабьте. Ограбление - по правилам обыска -))))) ЧТо нельзя ограбить? Оружие, если игрок против, в этом случае забираете чип. Неигровые ценности (это очевидно). Медикаменты, документы в игре, игровые деньги, игровое золото, патроны - ценности несомненно игровые. Украшения - по согласованию игрока, если игрок против того, чтобы вы отнимали кольцо - не настаивайте, нам терки с участием правоохранительных органов ни к чему. Жетоны секса, равно как и чипы воровства, равно как и специальным образом промаркированные патроны Смерти - неограбляемы.
Если вы грабили кого-то и нашли у него чип воровства с написанным идентификатором - можете смело начинать подозревать этого человека в том, что он - вор и даже, какой у него воровской почерк. Но доказательств этого факта, которые вы можете предъявить в суде у вас пока нет.
ННезаконное проникновение в здания
На что вешаем замки?
Замки можно вешать на двери. Есть дверь - вешайте на нее замок. Нет у вашего строения дверей - запирать нечего. Дверь представляет из себя раму (проем) и полотно твердого материала закрепленное в проеме и способное быть открытым и закрытым. Таким образом картонка прислоненная к трем палкам - не дверь. Она не закреплена. А вот картонка привешенная на петли в раме из трех брусков - дверь. Да, вам через эту дверь ходить, так что делайте ее соответствующего размера. Важный момент - если у вас нет стен, а дверь есть - то она может быть заперта, но враги все равно зайдут мимо нее. Стены могут быть из брезента и должны образовывать периметр здания.
Чем отыгрывается замок
Головоломкой разъемной на два или более частей и каждая часть привязана к дверному проему. В простейшем случае это два переплетенных гвоздя. Чтобы открыть замок надо разъединить все части головоломки. Разъединили - дверь открыта. Не разъединили? Дверь закрыта и пора переходить к грубым методам.
Если вы хозяин здания и не можете открыть замок? Грустно вам, придется решать эту ситуацию грубыми методами. Везите головоломки, которые вы открывать умеете )))
Можно ли выломать дверь или залезть в окно?
Открытую дверь выламывать смысла нет, а запертую выломать нельзя. И в окно влезть нельзя. Живите с этим.
Взрыв
Стену можно подорвать. Для подрыва стены здания нужно согласно правилам по взрыв работам подложить к стене ящик с динамитом и прокопать канаву для бикфордова шнура, а потом (в присутствии игротеха по взрыв. работам) подорвать стену. Все, входить может кто угодно. Главное не подорваться самому -))))
О роли женщины на Фронтире
ЛЛирическое отступление
На фронтире с женщинами всегда было весьма туго, так что женщины были редкостью и не всем доставались. Это создавало нужный уровень напряжения в обществе -)))) На ролевой игре мы такой недостаток не сможем реализовать по двум причинам - женщины тоже хотят играть, а если бы мы (ну вдруг) их на игру не пустили, то за неделю нужное напряжение все равно не достигается. Поэтому сей раздел правил призван как-то мотивировать джентльменов играть с дамами в разное.
ППравила по сексу
Дорогие друзья - вы все взрослые люди и секс отыграете по договоренности. Хотите на кровать друг друга укладывайте, хотите запахами меняйтесь, хотите по руке гладьте - дело ваше, главное, чтобы все участники процесса понимали, что с ними происходит секс. В специализированных заведениях у девочек будет список того, как с вами готовы поиграть, а с женами и возлюбленными договоритесь полюбовно.
Одна из самых важных частей секса - по окончании оного дама вручает кавалеру жетон секса. Однополый секс никаких жетонов никому не приносит, страдайте.
ИИзнасилования
1. Если вы вдруг решили заняться сексом с кем-то не спрашивая согласия, то сначала спросите готов ли оный игрок в это с вами играть. Если да - договаривайтесь как.
2. Если игрок играть в это не желает - предложите перейти к драке по правилам драки (что в целом логично). Если игрок согласился - дальше вы подеретесь и как-то эту ситуацию разрешите.
3. Если игрок не согласен играть ни в изнасилование, ни в драку, то вы можете персонажа избить - просто сообщаете игроку до какого состояния вы избили этого персонажа и пусть живет с этим.
Изнасилование никаких жетонов никому не дает, потому что мастера против изнасилований даже в игровой форме.
АА теперь о сладеньком
Мы всю дорогу толкуем о жетонах секса. Так вот, утром игрового дня вы сдаете свои жетоны секса уполномоченному лицу. Для каждой локации уполномоченное лицо будет свое. Пока план такой - в Ж.Д. компаниях бригадиры/глава представительства, в городе это пастор.
Дальше ответственные лица сдают “натраханное” мастеру по “сексу” (Десколада) и узнают результат.
Есть норма для Ж.д. компаний в нормальной жизни (1.25 жетона на мужчину), для ж.д. компаний во время аврала (1.5 жетона на мужчину), для города в нормальной жизни (0.8 жетона на мужчину), для города в режиме аврала (1 жетон на мужчину). Как вы обеспечите соответствие нормам - нам все равно. Может за всех трахаться Изя - мастера не против.
Интересное начинается когда нормы не выполнены - мужчины отравленные спермотоксикозом начинают творить всякую дичь, что выражается в неприятностях обрушивающихся на локации. Например ж.д. рабочие снижают нормы выработки, отдаляя тем самым забитие костыля. Суть неприятностей определяется картой, вытянутой из колоды неприятностей. Колода неприятностей будет представлена позже.
Жетон нельзя украсть или отнять силой, а вот потерять — можно.
ЗЗдоровье женщины
Каждая женщина на игровой день имеет три красных жетона и три жетона черных. Черные жетоны неименные и восстанавливаются каждый день, так что если вы их расходуете никаких за этим последствий не будет, а просто они будут учтены. А вот если черные жетоны кончились, а секс еще продолжается? Придется отдавать красные жетоны (или не отдавать, договариваясь с мужчинами, отговариваясь головной болью ну и всяким таким). Красные жетоны именные и если они пошли в ход, значит ваше здоровье пострадало от происходящего. Красные жетоны в общий зачет идут обычным образом, а вот вас скорее всего настигнет мастер сюжетник и расскажет с каким куском здоровья вам пришлось попрощаться и что это теперь для вас значит.
В целом если ваш кавалер был груб и неприятен в процессе секса можете сразу ему вместо черного вручить красный жетон и вкусить последствия - тут все сами себе сильные ролевые игроки.
Подрывные работы
ППодрывные работы - зачем?
Прежде всего при постройке железной дороги иногда надо расчистить под пути участок. Если на нем скала, то путь один - взрывать (помните иногда бывают скалы, которые с одного заряда не взрываются). Второй вариант - если вдруг вы обнаружили, что железнодорожная насыпь идет не туда - ее тоже можно подорвать.
Далее, если вы золотоискатель и нашли отличную жилу, но она в скале, то ваш путь тот же самый - взрывать (если вы не хотите три года махать киркой, конечно).
Ну и наконец, если вдруг вы нашли сейф или просто хотите проникнуть в запертое, но капитальное строение.
Все, более ни для чего динамит использовать нельзя у нас все-таки не фильм. МЫ НЕ КИДАЕМ ДРУГ В ДРУГА НИЧЕГО, ИЗОБРАЖАЮЩЕГО ДИНАМИТ, НИ ПРИ КАКОМ РАСКЛАДЕ. Нет, ни динамит с фитилем, ни динамит без фитиля, ни фитиль без динамита - ничего имеющего отношение к взрывотехнике мы не кидаем. Это несет реальную опасность для здоровья участников и мастерская группа КАТЕГОРИЧЕСКИ это запрещает.
ГГде взять динамит?
Каждая железнодорожная компания имеет некоторый запас динамита, для своих работ, поэтому контроль и учёт поможет справится с нехваткой данного ресурса и других не очень приятных ситуаций и прочих сюрпризов.
Так же динамит продается в городском General Store, но его запас там ограничен, как и поставки.
ППодрывные работы
Итак, вы решили взорвать скалу.
Подрывные работы выглядят же следующим образом - для подрыва скалы, необходимо построить деревянную раму, (Высота - выше головы подрывника, ширина 70-100 см, длина 1 метр), внутри заложить ящик с динамитом (петарды корсар), и протянуть от нее бикфордов шнур, предварительно выкопав в земле канавку, глубиной в 3-5 сантиметров. Расстояние от коробки до начала фитиля равняется 1 метр (длина бикфордова шнура). Шнур лежит снаружи от рамы, это важно.
Поджигаем шнур, проходим мимо коробки с динамитом, проходим всю длину рамы, выходим с дальней стороны. Фитиль догорает, динамит делает БУМ! Все, подрыв произведен, пострадавших нет. Внимание! Бежать нельзя, надо идти (страшно, а что делать?). Фитиль горит 60 секунд, можно все успеть. Если вы не успели пройти раму до взрыва - вас завалило породой.
Вы решили подорвать здание/сейф/насыпь ж.д. пути?
Динамит кладется к взрываемому объекту. Канавка длиной в метр все равно копается, в нее кладется фитиль (длиной 50 см) и поджигается. За время горения фитиля, тот кто его поджег должен отойти (не отбежать, отойти!) на расстояние не менее 5 метров от динамита, чтобы не пострадать. Дальше все то же самое - фитиль догорает, динамит говорит БУМ! объект разрушен.
ЯЯ опытный взрывотехник!
Все данные указаны из расчета, что работы производит случайный человек. В случае если работы проводит опытный взрывотехник (такие есть на полигоне), то сложность будет вдвое ниже. Для скалы придется строить раму длиной не метр, а полметра (и проходить ее соответственно будет проще). При взрыве прочих объектов шнур будет длиной метр, а за минуту на пять метров можно не то что отойти, отползти.
ККонтроль
Поскольку система потенциально легко абьюзится мы вводим специальных игротехов по взрывным работам и все взрывы надо проводить в их присутствии (Кшиштоф тоже подойдет -))))) Если вы что-то хотите подорвать, но игротеха/мастера нет - вас ждет неудача. Жизнь иногда боль, извините нас заранее -))))
ЧЧто-то пошло не так?
В случае если в момент взрыва вы находитесь поблизости от динамита, то вы пострадали при взрыве. Расстояние смотрится просто - внутри коридора при взрыве скалы - вы мертвы. Скажите последние слова и в мертвятник. Метр и ближе вы при смерти, от метра до трех вам тяжелая рана, от трех до пяти метров - легкая. Дальше - ничего. У нас все-таки не гранаты. Коридор взрывотехника в случае со скалой считается равным пяти метрам и на той стороне - безопасно.
ММогу я потушить фитиль?
Не делайте этого, пожалуйста, это небезопасно для игроков, а не для персонажей. Просто бегите, черт с ними с игровыми ценностями.
PS: Я надеюсь, что все заинтересованные лица прочитали между строк: без лопаты взрыва не получится!
Медицина
Во фронтире трудно выжить, не обладая минимальными навыками первой помощи. Поэтому мы считаем, что каждый совершеннолетний дееспособный персонаж может помочь раненому. Отыгрывается это так, как вы себе представляете полевую медицинскую помощь во фронтире. Например, можете прижечь рану каленым железом, сделать припарку из конского навоза или дать больному стакан виски и помолиться за его здоровье. Если оказывается хоть какая-то помощь, то ухудшение состояния пострадавшего не наступает. Главное - не пользоваться при этом непонятными медикаментами.
Кроме этого, среди персонажей есть доктора. Квалифицированный доктор может лечить лучше - с меньшим временем восстановления, без последствий и т.д. Право на медицинскую практику подтверждается сертификатом Медицинской ассоциации. Отсутствие такого документа не означает отсутствия специальных знаний, но обращаясь к такому врачу вы действуете на свой страх и риск.
Доктор применяет в работе определенные лекарства, которые являются как расходным материалом, так и игровой ценностью. Поэтому лечение у квалифицированного врача будет стоить некоторых денег. Без гонорара доктор в праве отказать пациенту и это не будет нарушением этики, потому что минимальное лечение может осуществить любой другой. Конечно, мы оставляем в каждой конкретной ситуации решение за игроком/персонажем.
Таким образом, получив те или иные повреждения Вы каждый раз можете выбрать, потратить деньги и вылечиться хорошо или лечиться самостоятельно как пошлет Господь. Обратиться к доктору можно на любом этапе самолечения.
В результате боевых взаимодействий или других событий можно получить следующие виды повреждений: оглушение, легкая рана, тяжелая рана, состояние при смерти. Теперь подробнее о том, как это отыгрывается и лечится.
Оглушение
Закрываете глаза и падаете. Персонаж не издает никаких звуков, ничего не слышит и не видит в течение 5 минут (считаете до 300).
Эффект прерывается намеренным раздражающим воздействием - шлепки по щекам (ДОСТАТОЧНО АККУРАТНЫХ ПОХЛОПЫВАНИЙ, НЕ НАДО БИТЬ ЛЮДЕЙ ПО ЖИЗНИ!), поднесение нюхательных солей, брызгание водой. Помощь врача не требуется.
Легкая рана
Эффект. Если это не оговорено особо, пострадавший самостоятельно выбирает, получена рана в корпус или какую-то конечность. Пожалуйста, руководствуйтесь логикой игровой ситуации!
Если рана в конечность - не можете пользоваться конечностью. Если рана в корпус - не можете быстро передвигаться, только медленно ходить. Вторая полученная легкая рана приводит Вас в состояние тяжелой раны.
Если помощь не оказывается в течение 20 минут, переходит в состояние тяжелой раны. Можете лечить себя самостоятельно.
Лечит не доктор: После оказания помощи пострадавший еще 20 минут отыгрывает эффект повреждения. Через 20 минут подбрасывает монетку: Орел - лечение прошло успешно и без осложнений, Решка - рана нуждается в повторном лечении. Через 20 минут после него повторите проверку.
Лечит доктор: После лечения пациент еще 20 минут отыгрывает эффект повреждения, после этого он полностью здоров
Тяжелая рана
Эффект. Можете только лежать и говорить слабым голосом. Любая дополнительная рана приводит Вас в состояние “при смерти”
Не можете лечить себя самостоятельно. Если помощь не оказывается в течение 20 минут, переходит в состояние “при смерти”.
Раненого можно переносить. Можно добить
Лечит не доктор: После оказания помощи пациент еще 20 минут отыгрывает эффект повреждения. через 20 минут подбрасываете монетку: Орел - рана затянулась, но пострадавший не может быстро передвигаться, а только медленно ходить, если рана была в корпус, и не может пользоваться конечностью - если в конечность. Любая новая полученная рана становится тяжелой. Этот эффект может вылечить только врач. Решка - рана нуждается в повторном лечении, повторите проверку еще через 20 минут после него.
Лечит доктор: После оказания помощи пациент еще 20 минут отыгрывает эффект повреждения. Через 20 минут доктор подбрасывает монетку: Орел - лечение прошло успешно, пациент еще 20 минут не может бегать и/или пользуется поврежденной конечностью, после этого полностью здоров. Решка - рана нуждается в повторном лечении, повторите проверку через 20 минут после него.
“При смерти”
Эффект. Вырубились и находитесь без сознания. Не разговариваете, не слышите и не видите ничего. Не реагируете на внешние раздражители. Если помощь не оказывается в течение 20 минут, пострадавший умирает. Можно умереть по собственному решению, не дожидаясь.
Переносить пострадавшего можно только в горизонтальном положении и не меньше, чем вдвоем. Можно добить.
Лечит не доктор: Вы не можете улучшить состояние пострадавшего без помощи врача.
Лечит доктор: После оказания помощи пациент еще 20 минут может только лежать и говорить слабым голосом. Через 20 минут доктор подбрасывает монетку: Орел - лечение прошло успешно, пациент еще 20 минут не может бегать, после этого полностью здоров. Решка - рана нуждается в повторном лечении. Повторите проверку через 20 минут после него.
Медикаменты
Общепринятые для нашего времени медикаменты будут в аптеке. Купить их можно, но если вы не знаете точно, как их применять - подумайте два раза перед покупкой. Есть варианты развития событий.
Народные средства. О них знают некоторые представители тех или иных народов. Если вы считаете, что обладаете такими знаниями, поговорите об этом с мастерами.
Прочие медикаменты. Аптекари и знахари могут предлагать любые другие лекарства и снадобья от разных болезней.
Мы предлагаем клеить на склянки с медикаментами этикетки, на которых написаны назначение, эффекты снадобья и условие их срабатывания, а поверх - этикетку с названием. Например: сверху написано: “Патентованное средство от облысения”. После приема этикетку с названием пациент отклеивает и таким образом узнает эффект.
Итак, в ассортименте аптек и некоторых других лавок будет представлен широкий выбор лекарств и снадобий. Их эффект вы сможете узнать у торговца и прочитать на этикетке после приема. Здесь мы описываем несколько веществ, эффект которых известен среднестатистическому человеку
Карболовая кислота (она же фенол)
Применение. Применяется только врачом для лечения ран. (только он знает дозировку и способ применения).
Эффект применения не врачом - возможен химический ожог, ухудшение состояния раненого, переход на следующую ступень тяжести повреждения.
Отыгрыш. Фукорцин (красная такая штука, вместо зеленки детей мажут)
Алкоголь
Эффект. Крепкий алкоголь в изрядном количестве оказывает слабое снотворное и обезболивающее действие. Не засыпаете, но становитесь вялым, реакции заторможены, речь путаная
Длительность. 20 минут
Привыкание. Нет
Отыгрыш. Любой алкоголь - пить не нужно, достаточно сделать вид. Допускается отыгрывать алкоголь любым газированным напитком - для несовершеннолетних это обязательно
Опиум
Эффект. В виде курительных смесей или настойки имеет умеренное снотворное и обезболивающее действие. Наступает сонное состояние, не можете сопротивляться физическому воздействию, речь бессвязная. Смертельной дозы нет.
Длительность. 20 минут
Привыкание. Наступает при приеме трех доз в течение одного игрового цикла. В случае ранее имевшейся, но вылеченной зависимости привыкание наступает после первого приема
Отыгрыш. Курительные смеси - кальян. Настойка - сироп шиповника, разведенный в воде
Морфин
Эффект. Внутривенная инъекция дает сильное снотворное и обезболивающее действие. Вы спите, ничего не видите и не слышите, речь очень скудная, буквально одно-два слова (вы бредите). Единовременный прием четырехкратной дозы морфина приводит к смерти от передозировки.
Длительность. 20 минут
Привыкание. Наступает при приеме трех доз препарата. В случае ранее имевшейся, но вылеченной зависимости привыкание наступает после первого приема.
Отыгрыш. Раствор сухого молока в воде. Для применения используется баночка-”пенициллинка”, чтобы развести и выпить ртом.
Наркотическая зависимость
При наступлении наркотической зависимости вы каждые 3 часа должны принимать дозу любого наркотического препарата. Если этого не происходит, начинается ломка.
Ломка ощущается как нестерпимая боль во всем теле, слабость. Не можете быстро передвигаться - только медленно ходить. Любое передвижение сопровождается стонами. Эмоциональное состояние нестабильное - каждые полчаса впадаете в истерику длительностью около пяти минут. Ваша единственная цель - прекратить страдания любой ценой. Ломка прекращается приемом любого наркотического вещества в любом виде (не алкоголя). Вы сразу чувствуете себя хорошо
Лечение зависимости происходит через переживание ломки в течение двух часов. Все это время происходит очень сильная ломка. Кроме переживания этого состояния вы не можете делать больше НИЧЕГО. По истечение этого времени зависимость проходит, но однократный прием любого наркотика возвращает ее. Первые 20 минут вы еще чувствуете слабость, передвигаетесь только медленным шагом. После этого чувствуете себя хорошо.
Время избавления от зависимости можно сократить до одного часа. Для этого необходимо, чтобы во время ломки за зависимым неотступно ухаживал хотя бы один человек. Простого присутствия недостаточно, с больным нужно играть - вытирайте ему пот, успокаивайте, разговаривайте с ним.
Важный момент! Если в темное время суток вы отправляетесь спать, игра в зависимость ставится на паузу. Например, если вы приняли дозу препарата за час до сна, то после пробуждения у вас есть еще два часа до начала ломки. Другой пример - “проспаться” и избавиться от зависимости нельзя, но можно встать пораньше и “переболеть” ее, согласно общим правилам
Посмертие
Смерть персонажа зачастую наступает в результате Убийства, Кулуарного убийства или при некоторых столкновениях с мистическим пластом игры. На всякий случай напомним:
1. Убийство:
Четкий маркер “Добиваю” и выстрел рядом с телом/удар в тело, но без цели нанесения повреждений (обозначаем удар). Производится по человеку при смерти или с тяжелой раной.
2. Кулуарные убийства:
Для этого требуются две вещи: стоять за спиной убиваемого и нож. Проводите ножом поперек груди убиваемого — и он умер. Если он вас заметил, крикнул что-то, что-то сказал или схватился за оружие — извините, у него легкая рана. Живите с этим.
3. На Диком западе есть люди, которые находятся со смертью в особых отношениях. После перестрелки к вам может подойти игрок вручить вам особым образом окрашенный патрон для нерфгана и сказать “В этой перестрелке на тебя посмотрела смерть”. У вас есть минута для произнесения последних слов, после этого умирайте.
Что нужно делать, если ваш персонаж умер:
Человек лежит на месте до обнаружения. Советуем дать другим персонажам возможность вас оплакать и похоронить (У гробовщика, кстати, будет гроб. РОдственники усопших, пользуйтесь им). Это важная часть и красивое завершение истории жизни, которое поможет вам пойти дальше. После того, как все взаимодействия с трупом окончены, идите к Вигваму. Если труп бросили в не самом проходном месте, оставьте верхнюю одежду или что-то, что будет обозначать ваше тело, в идеале - подпишите его и укажите, какие повреждения видны на теле, также оставьте все игровые ценности - и после этого отправляйтесь к Вигваму. Там начнется ваш путь после смерти.
Посмертие имеет форму мистериального действа. У Вигвама вас встретит Проводник, который покажет и объяснит все, что будет происходить дальше. До вашего возвращения в игру другим персонажем пройдет от трех до пяти часов. Настоятельно рекомендуем запасти на этот случай и перед началом игры передать мастерам костюм индейца (можно максимально простой, символический). Если лук и стрелы привезете — будет вообще оч. хорошо.Все, что произойдет с вами после смерти вашего персонажа, будет использовано для формирования персонажа, которым вы вернетесь в игру. После прохождения определенного Пути Проводник вернет вас в новом амплуа в ту же точку, где забрал, под дерево.
Если сразу после смерти персонажа вы не готовы к продолжению и к мистериальному действу, пожалуйста, скажите об этом Проводнику. Вам предложат чаю, печенья и какое-то время в тихом месте, чтобы вы могли прийти в себя. Полностью отказаться от посмертия игрок не имеет права.
Мистика
Основная идея мистики на нашей игре состоит в том, что земля, на которой мы строим свой город и свою жизнь, досталась нам от индейцев с одной стороны, а с другой стороны мы все принесли с собой свои мифы. И вот, земля подпитывает собою мифы, существовавшие здесь до появления белых людей, это мифы о гармонии и единстве всего сущего, и равно – мифы пришлые, воплощение человеческой воли и упорства. Мифы трансформируются в единый комплекс и влияют на нашу жизнь.
Парадигма Удачи и Смерти
Удачи и Смерть – это правые руки Господа, который не успевает за всем наблюдать, всем помогать и всех наказывать по заслугам.
Удача и Смерть – это древние мифы, им полна земля, на которую вы, поселенцы, пришли лишь недавно.
Удача и Смерть – это идеи, это пути, которые может выбрать каждый.
Удача и Смерть – это не добро и зло. Можно быть удачливым разбойником и праведным убийцей.
Не каждый идет по одному или другому пути, но каждый постоянно задает себе вопрос: какой путь ему ближе? С кем он, с удачей или смертью?
Чтобы взаимодействовать с мистическим блоком, именно в эту парадигму ваш персонаж должен уложить свои традиционные верования. Если вы ирландец, можете считать их сидами, если вы китаец - госпожой Гуаньинь и Владыкой Янь-Ваном и т.д.
Под сенью Удачи
• Удача приходит к тем, кто заметен, кто выделяется, кто блистает и ярко горит: идеей, славой, харизмой, силой. Символ того, что человек заслужил путь удачи, Удача передает ему доступным способом – пропустить это невозможно.
• Счастливый пенни – это маркер человека, которому сопутствует удача. Он выдается игротехником в случае вступления на путь Удачи. Такому человеку помочь – счастье, помогая ему, вы получаете кусочек удачи и становитесь ближе к этому пути.
• Владелец Счастливого пенни имеет также кое-какие мастерские бонусы.
Под сенью Смерти
• Смерть приходит к тому, кого коснулось ее дыхание. Она может предложить договор: если чья-то смерть причинила тебе травму и не отпускает тебя, ты можешь стать человеком Смерти (стрелком) или простить (убийцу или Господа, который отнял у тебя близкого человека).
ДИСКЛЕЙМЕР: это должна быть смерть близкого тебе человека, друга, любимой женщины, ребенка - в-общем, человека, который составляет БОЛЬШУЮ часть вашей жизни.
• Если ты выбрал путь Смерти, твои пули разят насмерть. Т.е. после перестрелки к ты можешь подойти к застреленному тобой игроку, вручить ему особым образом окрашенный патрон для нерфгана и сказать “В этой перестрелке на тебя посмотрела смерть”. У игрока есть минута для произнесения последних слов, после этого он умрет.
• Смерти важно, чтобы увеличивалась энтропия: если ты заключаешь с ней договор, но ничего не делаешь, не растишь замес, она может разорвать договор в одностороннем порядке.
• Стрелка нельзя убить насмерть: он уходит в мир мертвых, но всегда возвращается, пока не израсходована его последняя пуля.

Вес голоса в вопросах права и судопроизводства
Социальный капитал
Что это такое?
У каждого человека на игре есть социальный капитал исчисленный в количествах МБЛ (МБЛ = 1 голос максимально бесправного лица, например вчера приехавшей бедной женщины негритянки). Количество МБЛ растет по убыванию эффекта от 1) уровня явного материального благосостояния (явно богатые люди социально более значимы чем секретно богатые люди), при этом недвижимость в Бэр-Ривер и земли вокруг нее добавляют больше МБЛ, чем наличные деньги и золото, 2) занимаемой должности - судья, шериф, пастор, шеф городка ж.д. компании базово более социально значимы, чем ноунейм золотодобытчики, 3) цвета кожи (белые люди более социально значимы, чем негры/мексиканцы/индейцы), 4) давности проживания в Бэр-Ривер (те, кто живут тут долго - более социально значимы), 5) пола (мужчины при равных условиях более социально значимы, чем женщины). Менее одного МБЛ у вас не может быть никогда. Более того, у вас будет некоторый несгораемый остаток, который определяется как минимум вашим полом и расой, должностью и положением в обществе. Этот остаток потерять невероятно сложно, это сопряжено со значительными изменениями статуса вашего персонажа (например, его повесили).
Как повысить капитал?
Коротко говоря: почти никак. Социальные страты штука негибкая и за два дня новый шериф еще не получает необходимого уважения со стороны общества. Хотя, вот например, Счастливый Пенни (знак удачи) может в этом помочь.
На что тратится капитал?
Грубо говоря, на все общественные соглашения. В основном это выборы и суд.
В случае когда идут выборы, вы, голосуя, пишете на бумажке за кого и сколько вашего капитала вы на это ставите (имитируется ваша поддержка этого кандидата). Дальше проводятся подсчеты, если ваш кандидат победил - вы на коне, ваш соц.капитал к вам вернулся. Если ваш кандидат проиграл - ваш соц.капитал чуть упал. Подсчеты этой херни - задача мастеров, не парьтесь.
Тоже самое в суде. Вы свидетельствуете за виновность/невиновность обвиняемого, если ваш выбор сыграл - ваш капитал к вам вернулся, если проиграл - вы теряете часть капитала.
Важно: Можно играть не на весь капитал, чтобы не остаться с несгораемой суммой как на выборах, так и в суде.
Важно: Можно писать больше капитала, чем у вас есть, мастера решат, что вы сыграли на все. Но если этим злоупотреблять - обидятся.
Важно: Если суд проходит в присутствии судьи, облаченного властью (должностью), он может принять решение согласно собственному мнению, потратив на это свой собственный соц.капитал. Ему это обойдется в разницу между тем решением, которое ему кажется справедливым и тем, которое выявилось по свидетельствам плюс 1 МБЛ. На момент игры в городе судьи нет, но говорят, есть федеральный судья. Если судье соц.капитала на это не хватает - решение будет принято согласно мнению общества.
Юридическая система
ООснова юридических взаимоотношений
Оговорка: этот раздел описывает “бытовое понимание” юридической системы и не претендует ни на полноту, ни даже на формальную точность. Скорее здесь описано, как реализуется закон в рамках территории Вайоминг (в частности в Бэр-Ривер) на нашей игре. Прошу вас не придираться к мелочам.
Законы в США не очень-то просты. Особенно не просты они из-за того, что каждый штат может по разному трактовать и по разному наказывать разные проступки. Для простоты мы предполагаем, что в штате Вайоминг допускается делегирование классификации преступления и назначение наказаний за них на уровень местных судов. По сути это означает, что местный суд имеет право решать, что является преступлением. а что нет ограничиваясь при этом федеральным законом (то, что преступление на уровне США, то преступление на уровне Штата) и ранее принятыми судебными решениями (прецедентное право). В этом разделе правил мы прямо укажем, что является преступлением на уровне федеральных законов, минимальный порог наказания за такие преступления, которые могут повториться на нашей игре.
MMisdemeanor или Felony?
Вопрос не праздный. Мисдиминор (он же неправильное поведение) включает в себя незначительные проступки. Например угроза нападением или драка в общественном месте это типичный мисдиминор. Наказание тут штраф или тюрьма на срок не более года (чаще всего - штраф). Сюда же относится воровство на незначительные суммы.
Фелони же дело совсем другое. Это тяжкие преступления - убийства, похищения, грабежи, изнасилования, нападение (не угроза) и наказания тут стартуют от крупных штрафов или года в тюрьме и вплоть до высшей меры.
Основная граница между ними лежит в умысле на причинение значительного вреда человеку или обществу. Незначительная кража, драка в баре, угроза - сами по себе всего лишь мелкие неприятности, умысла на причинение значительного вреда здесь нет, поэтому их совершение считается Мисдиминор. Если же поступок повлек тяжкие последствия (серьезная потеря здоровья, значительной части состояния или некомфортное состояние на длительный срок), притом был умысел к таким последствиям - это Felony.
ППреступления и наказание:
Тяжкое убийство 2 степени - неправомерное убийство человека, совершенное с заранее обдуманным злым умыслом. Карается тюремным заключением/каторжными работами на срок от 5 до 25 лет. Felony - в условиях дикого Запада так почти никогда не бывает, тут или несколько дырок (=жестокость), или сопряжено с ограблением, или еще какое отягчающее обстоятельство есть.
Тяжкое убийство 1 степени - то же самое, путем отравления, из засады, с особой жестокостью, сопутствующее ограблению, проникновению в жилище, похищению, изнасилованию, либо по заранее задуманному плану причинить смерть также другому лицу. Карается тюремным заключением/каторжными работами на срок от 10 лет вплоть до смертной казни включительно. Felony
Простое убийство - не умышленное лишение жизни человека. Либо совершенное в состоянии аффекта и/или внезапной ссоры, либо убийство по неосторожности. Карается штрафом от 100 до 3000 долларов, либо тюремным заключением/каторжными работами на срок до 3 лет. Felony
Ограбление - кража имущества непосредственно у потерпевшего или в его присутствии путем насилия или запугивания. Карается тюремным заключением/каторжными работами на срок от 3 до 15 лет. Felony
Проникновение в жилище (burglary) - незаконное, насильственное проникновение в жилище с целью совершения там тяжкого преступления. Карается тюремным заключением/каторжными работами на срок от 10 лет вплоть до смертной казни включительно. Felony
Кража - незаконное завладение чужой собственностью в отсутствие владельца (или неизвестно для него). В зависимости от стоимости украденного может быть как Misdemeanor (и караться общественными работами, публичным позором, штрафом или тюремным заключением на срок до года), так и Felony (и караться тюремным заключением от года до 10 лет). Для нашей игры мы считаем, что кража собственности стоимостью до 5 долларов включительно это Misdemeanor, выше - Felony.
Специальных статей и отдельных наказаний за посягательство на собственность США (банки, почта, ж.д. вагоны, служащие США при исполнении) нет, но в таких случаях дело рассматривается федеральным судом и наказание обычно идет по верхней границе. То есть найти вас будет труднее, но если вдруг нашли и дело дошло до суда, то готовьтесь получить по максимуму.
Обращаем ваше внимание, что в юридической системе США тот кто помогает совершению преступления, дает советы, руководит, побуждает или обеспечивает его совершение считается исполнителем и наказывается наравне с. Так что если вы просто держали лошадей, пока ваши товарищи кого-то убивали, то за убийство вы все получите поровну.
Отдельно обращаем ваше внимание, что ваше право защищать свою собственность, жилище, свою жизнь и жизнь других людей с оружием в руках - священно и если кто-то вдруг пытается мыть золото на застолбленном вами участке вы имеете право его уведомить и (если он не убрался в ту же минуту, а продолжает свои действия) пристрелить его не имея проблем с законом.
ППодсудность
В общем случае весь Мисдиминор - местный уровень. Felony - тоже, за исключением особых случаев. Федеральная подсудность наступает если преступлений более одного и совершены они в разных штатах, если жертвой преступления стали государственные служащие, банки, поезда. Если преступление совершено на федеральной территории (в нашем случае редкость, в Вайоминге нет федеральных территорий).
Взаимоотношения закона и людей
Федеральный судья должен и имеет право рассматривать все преступления федеральной подсудности и может (но не должен) рассматривать преступления местной подсудности в условиях отсутствия местного суда.
Местный судья должен и имеет право рассматривать все преступления местной подсудности и не имеет права рассматривать дела федеральной подсудности.
В нашем случае ситуация осложняется тем, что Бэр-Ривер не является городом в юридическом смысле. С точки зрения закона это просто какие-то люди, которые тут находятся. Соответственно у них пока нет ни мэра, ни судьи и даже шерифа для территории выбрали в Саут-Пасс. Пока вы просто люди, которые тут есть. В настоящий момент права на суд у местных жителей нет. Если же вы организуетесь и выберете себе мэра и судью, вот тогда у вас будет город и городской суд (шерифа при этом можно выбрать местного, а можно и оставить ныне действующего). Закон дает вам право на такую самоорганизацию.
До выборов городского судьи
Можно попытаться линчевать преступника (опасно!).
Можно обратиться за судом к федеральному судье (он имеет право судить и имеет право отказаться).
После выборов городского судьи
Можно попытаться линчевать преступника (опасно!).
Можно обратиться за судом к местному судье и он обязан рассмотреть дело.
Нельзя обратиться за судом по местным делам к федеральному судье (он не имеет право судить в этом случае).
После рассмотрения дела местным судом виновный (если он есть) имеет право обратиться к федеральному судье с апелляцией и в случае явных нарушений федеральных законов (слишком суровое наказание) федеральный судья имеет право приостановить вступление приговора в действие.
ННаказание
Штраф - вносите сумму денег в пользу суда и/или потерпевшего и на свободу.
Смертная казнь - через повешение или расстрел.
Предать позору - обмазать грязью и обвалять в перьях/траве/листьях и гонять по городу. По усмотрению суда заменяется на сидение в кандалах на городской площади.
Тюремное заключение. Все до года включительно заменяется на общественные работы и человека отпускают домой с обременением работами. А вот все, что выше - с ближайшим дилижансом заключенного отправляют в Шайенн (мастерский лагерь) и его можно отбить. Если виновный доехал на дилижансе до мастерского лагеря - все, он в Шайенне, ушел на каторгу. В игру он вернется либо после посмертия новой ролью либо беглым каторжником в старой -))))))
ООбщественный договор
В случае если все общество согласно с чем-либо, то это так и есть в глазах закона. Например, если вы все согласны, что честная дуэль (один на один на главной площади ровно в час дня) - не убийство, то даже если будет следствие, то вы все как один говорите, что проигравший выстрелил себе в лоб и дело заканчивается ничем. Кстати, на диком западе такой договор и правда есть (честная дуэль).
Сюда же относятся случаи самосуда (суд Линча).
Народ может совершить бессудное наказание над преступником. Здесь обычно реализуются наказания мгновенного действия - изгнание из города, предание позору (обмазать дегтем, обвалять в перьях и протащить по городу, а потом изгнать) и смертная казнь. Для этого необходимо, чтобы большинство местных жителей активно желало такое наказание совершить, и никакое значительное число местных жителей не хотело этому воспрепятствовать. Тот, кого наказывают имеет право любыми силами и средствами препятствовать таковому наказанию. В случае если начинается какое-то расследование, то все жители говорят, что ничего не было и следствие заходит в тупик.
Дресс-код
Дикий Запад представляет собой мультикультурное сообщество, в котором каждый четко знает, как и по каким признакам определить, к какой группе людей принадлежат его партнеры по коммуникации, и в котором принадлежность к той или иной группе очень важна. Поэтому мастерская группа считает, что самое важное — с первых двух взглядов понять, кто перед тобой, и основная идея нижеприведенных правил по дресс-коду именно в этом.
Если будут любые вопросы — свяжитесь с нами и поговорите об этом.
1. Маркеры
1.1. Раса и место происхождения:
Каждый персонаж носит на груди бант из атласной ленты (выдаётся мастерской группой), а также обязательные дополнительные маркеры, указанные ниже (привозятся игроками):
· индейцы и индейские метисы — красного цвета;
· негры и мулаты — черного цвета;
· китайцы — желтого цвета;
· белые, выходцы из северных штатов — синего цвета;
· белые, выходцы из южных штатов — серого цвета.
· белые, выходцы из Ирландии — зеленого цвета.
· белые латиноамериканского происхождения — бежевого цвета.
· белые, не принадлежащие к четко выраженной группе, либо принадлежащие к не указанной группе - белого цвета.
Общее правило для всех белых: поскольку белые, проживающие на территории США, отличаются друг от друга в основном говором, можно носить ленту, например, на изнанке лацкана. Но уж если вы заговорили — будьте добры, предъявите маркер собеседнику.
Негры дополнительно носят черный кудрявый парик (яркий цветастый тюрбан - для женщин) или гримируются, имитируя очень темный цвет кожи (помните о руках и открытых частях тела!).
Бант является невыразимым и неотторгаемым маркером, отражает достоверную информацию о персонаже (если вы считаете, что ваш мулат ну совершенно точно выглядит как белый — поговорите об этом с мастерской группой, НО).
1.2. Социальное положение:
Джентльмены, не утратившие в тяжелых условиях Дикого Запада своё джентльменство, а также состоятельные мужчины, желающие это подчеркнуть, носят шейный платок или шнурок-галстук, все остальные этого не делают.
Исключение - ковбои, которые могут носить платок так, как это характерно для их профессии, чтобы иметь возможность прикрывать лицо от пыли и ветра (довольно свободно повязанный углом вперед, так, чтобы можно было легко натянуть его на нижнюю половину лица). Платок ковбоев ярких или темных цветов, обычно с рисунком.
Дамы, обоснованно относящие себя к таковым, носят платье или комплект (лиф+юбка) из одной ткани или юбку на заметном каркасе (кринолин, заметный турнюр — не маленькая подушечка!, юбка на шнурах). К комплектам из одной ткани относится сочетание юбка+пиджак/болеро с блузкой из другой ткани.
Все женщины, кроме девушек лёгкого поведения, покрывают голову (чепчик, шпяпка, мужская шляпа). Если вы этого не делаете, окружающие — независимо от того, что они знают о вас — будут думать, что вы хотите прослыть девицей, торгующей собой.
2. Одежда и обувь.
Можно вдохновляться вестернами и прочими фильмами про Дикий Запад с учетом сказанного ниже, а также приложенными мастерской группой картинками. Мастера считают отличным примером того, как стоит одеваться, фильм «Миллион способов потерять голову» («Миллион способов умереть на Диком Западе»).
Если сомневаетесь — спросите!
Общее правило — вы должны быть похожи на того, кого играете, с пяти шагов.
Исключите, пожалуйста, видимые современные элементы и аксессуары, не употреблявшиеся тогда цвета, в том числе кроссовки, сандалии, стразы, модельно порванные джинсы, шорты и т.д.
Видимые молнии допустимы только как застежка на брюках/джинсах.
2.1. Мужчины (белые, негры) носят брюки, рубашку и жилет. В качестве брюк допустимы синие джинсы (и только такие!). Крайне желательна шляпа (для ирландцев - кепка).
Если негр не носит жилета, как будто он всё ещё в рабстве, его могут заподозрить в том, что ему хотелось бы считаться или быть рабом.
Джентльменам (кроме указанного в маркерах) дополнительно крайне желателен пиджак или сюртук, головной убор обязателен. Желаете сильнее подчеркнуть статус - наденьте перчатки, возьмите трость, покажите цепочку часов.
Индейцы, китайцы носят либо явно выраженный национальный костюм, либо одеваются также, как белые мужчины и негры (см. выше).
В качестве обуви предлагаем надеть ботинки или сапоги.
2.2. Женщины (белые, негритянки) носят платье, комлпект лиф+юбка, блузка+юбка по моде 1840-1870х годов (романтизм-ранний турнюр). Помните, что мы на Диком Западе, и что вычурные или явно неудобные фасоны (огромный кринолин или турнюр с длинным шлейфом) крайне неудобны, и если вы их всё же носите, то явно хотите что-то сообщить этим окружающим. Штаны или брюки носят только женщины, которым это необходимо из-за того, что они занимаются тяжелым физическим трудом (а значит, бедны и низкого происхождения), и если вы носите брюки, о вас будут думать именно так.
У всех женщин, кроме девиц легкого поведения, руки должны быть прикрыты костюмом хотя бы по локоть, а на голове должна быть шляпка, капор или чепчик.
Дамы (кроме указанного в маркерах) могут подчеркнуть своё отличие от остальных женщин надетыми перчатками, зонтиком от солнца и прочими неудобными на Диком Западе, но заметными аксессуарами.

