Правила на ПРИ «Wild Wild West 2 - Стальная река»

Закон и порядок.


Кража, грабеж, разбой, мошенничество и иное покушение на частную собственность, а также убийство и угроза оным – серьезные преступления. Человек, потенциально опасный для общества, объявляется шерифом вне закона. Следовательно, любой честный человек имеет полное право поймать или убить негодяя и получить законное вознаграждение. Если преступник будет выдан властям живым, то почти наверняка состоится суд и будет организовано публичное повешение.

Шериф должность выборная, но возможны и назначения по настоянию мера. Кроме шерифа существуют и другие "Законники": федеральные маршалы (должность соответствует по функциям должности шерифа в окружном суде), Техасские рейнджеры (действуют как детективы, занимаются охраной Губернатора Техаса, разыскивают беглецов). Рейнджеры формально не имеют права вершить правосудие на территории городка, но по разрешению шерифа, или за не имением оного могут полностью исполнять свои функции. Все представители закона имеют специальные значки! 


Теперь про тюрьму. У шерифа есть замечательный офис, лучшую половину которого занимает тюрьма. Да она небольшая, ибо она нужна лишь для временного содержания преступника до суда, после оного перед казнью, отправлением в тюрьму штата или отпущением на свободу (в случае отбывание наказания за мелкие преступления). В тюрьму очень просто попасть - достаточно нарушить Закон, а вот выбраться оттуда, не так просто, хотя и возможно. Вспоминаем фильмы: У вас есть ложка? - роем подкоп! У вас есть чем пилить прутья решетки на окне и вас еще и не слышат при этом - отлично! У вас есть пара друзей на сильных конях - они дергают решетку веревками… иногда выламывая ее вместе со стеной. Вы мексиканец и вам передали сальсу? - некоторые утверждают, что особо ядреная сальса растворяет железо и замков и решетки. Ну и те кто поумнее ищите адвоката, говорят адвокату сам дьявол подвешивал язык. 

Вооруженные бандитские группировки и ограбления.


Создание устойчивой вооружённой группы (банды) в целях нападения на граждан или организации, а равно и руководство такой группой — является уголовно наказуемым деянием, но зато таким прибыльным и романтичным! 

Что нужно чтобы называться бандой? Иметь в составе более 1 (одного) человека. Кстати особенно хорошо собирать банду из родственников, в таком случае банда еще и получит звучное название типа «банда братьев Брюнтер». Еще бывают звучные названия типа «Дикая банда», «Регуляторы», «Дыра в стене». Но можно называть свою банду и по имени главаря, кто ж вам запретит?

Обязательным атрибутом бандита будет считаться шейный платок одетый на манер маски, прикрывающей нижнюю половину лица.

Теперь о преступной деятельности. Можно грабить дилижансы. Можно грабить поезда. Можно грабить банки. Можно грабить простых фермеров. Можно … Ну в теории это все можно, но по закону нельзя. И реально можно получить не хилый отпор. 


При больших ограблениях (типа банка) желательно и даже скорее обязательно если с вами на «дело» пойдет мастер, избежать вско-разно недоразумений. Хотя владельцы тех мест, где могут случиться подобное, будут проинструктированы по поводу поведения в такой ситуации.


Как происходит ограбление? Все смотрели множество фильмов и в красках себе представляют как должно все выглядеть: пальба в воздух, угрозы, наставление оружия на жертв и т. д. и т. п. Жертва отдала вам все - «делайте ноги»! Если же жертва не хочет быть жертвой и отстреливается — смотрим раздел правил «боевка». 


Жертва может сообщить что у нее деньги все в сейфе, а ключей по какой-то причине нет — сейф нужно будет вскрывать. «Сейф» будет опечатан особым образом, если среди вас есть специализированный «медвежатник», то он сможет вскрыть сейф на месте. Увезти с собой сейф целиком можно только при использовании лошадиной силы (привязать веревкой и тащить не менее чем двумя «лошадьми» или использовать повозку). Можно сейф «взорвать» используя «динамит» (небольшая петарда специально оговоренной мощности), сие действо происходить должно при мастере или специально сертифицированном специалисте, но в случае взрыва есть шанс потерять содержимое сейфа. И не только содержимое.


Относительно воров-карманников. Мастер и сочувствующие материаловеды не верят в их существования в условия Тумбстоуна. Зато верят в то, что если бы таковые появились их существование было недолгим, а смерть быстрой. 


И кстати никто не отменял мошенничество! Получать деньги, когда их тебе отдают добровольно, гораздо приятнее и безопаснее, чем когда используется сила. Хотя и в этом случае никто из криминальных элементов не застрахован от кандалов шерифа или пули от обманутого обывателя. 

Экономика (которая для экономных).


Игра идет в реальном времени, поэтому нет никаких игровых циклов. В начале игры некоторые игроки получат определенную сумму денег, которая будет зависеть от предыстории персонажа. Получить дополнительные деньги можно: зарабатывая, получив наследство или выигрыш, заложив что-либо в банке или взяв там кредит, найдя деньги, ценности или драгметаллы, занимаясь грабежом или мошенничеством. Куда потратить деньги – решайте сами.


Залог. Банк и салун выполняют функции ломбардов, и лишь их владельцы определяют стоимость той или иной вещи, которую вы хотите заложить. Получаемая сумма и условия выкупа – индивидуальны.


Кредит. Официально кредит можно получить только в банке, но частных договоренностей, естественно, никто не отменял. За выдачу кредита банк требует при возврате суммы определенный процент. Неплательщики кредитов попадают за заметку шерифа и с ними начинают работать власти. Банк имеет право отказать в выдаче кредита без объяснения причин.


Вклады в банк. Любой персонаж может вложить свои средства в банк, чтобы, во-первых, сохранить их, во-вторых, - приумножить. На начало игры основные средства состоятельных людей находятся в банке.

Штрафы. Банк принимает назначенные судьей или шерифом штрафы, выдавая плательщику соответствующий документ о закрытии долгов перед законом.


Лицензии. Банк принимает оплату за лицензии на занятие определенными видами деятельности. На начало игры лицензируются: торговля, охота и золотоискательство. Власти могут вводить лицензирование для чего-то еще.


Прииски. Золота под Тумбстоуном оказалось "шиш да маленько", соответственно поиски оного практически прекратились, зато доподлинно известно о самородном серебре. 

Если персонаж находит место, которое по всем признакам богато серебром, в его интересах выкупить в мэрии города права на этот участок, чтобы на законных основаниях заниматься его разработкой в одиночку. Для этого подается заявка установленного образца, а участок "столбится". В каждом из углов воображаемого периметра участка в землю вбивается палка, которая должна торчать из земли не менее чем на 50 см. На каждой палке крепится лист бумаги формата не менее А4 с именем потенциального владельца участка. Оформив все необходимые бумаги и уплатив небольшую пошлину, игрок вместе с мастером направляется к застолбленному участку. Если ко времени их прихода все четыре надписи на месте, то участок становится законной частной собственностью. Если надписей нет, то участок считается потерянным, и золото необходимо искать снова. Если на участке обнаружены надписи с другим именем, то это повод для разбирательства у судьи или на дуэли. Доходы с участка индивидуальны и слабо предсказуемы.

« ЗАЯВКА

Мы, нижеподписавшиеся, делаем заявку на отвод трех участков по триста футов (кроме участка за открытие месторождения) на сереброносной кварцевой залежи, или жиле, к северу и к югу от места, обозначенного настоящей заявкой, включая все падения, а равно возвышения, ответвления, отклонения и изменения пласта, как и пятьдесят футов с каждой стороны — для разработки такового.» 

Существует особая экономика для игры-в -игре. Она связана с настольной игрой и будет предельно понятна по правилам настолки.

Кони, лошади, мустанги, повозки, дилижансы.


Мы надеемся, что все успели посмотреть культовый фильм «Монти Пайтон — В поисках священного Грааля». Тут можно спросить: «А при чем тут рыцари Круглого стола и Дикий Запад?». Все просто, там отлично имитировалась конная езда ритмичным постукиванием половинками кокоса. Да так невозможно отстреливаться с седла, вернее возможно, но вот критичных попаданий уж точно не будет! Зато конный всегда может «ускакать» от пешего. Так что неуважаемые, но горячо любимые бандиты, мексиканские негодяи и просто плохие парни — действуйте.


Иногда (кстати знающие люди утверждают, что на самом деле по расписанию) через городок будет проезжать дилижанс с интересным содержимым. Его легко можно будет узнать по простым признакам: впереди будет бежать человек с половинками кокоса в руках и задорно отбивать темп, а сзади него, гуськом, два человека с «носилками» в которых собственно находится груз. Дилижанс возможно охраняют специально обученные охранники.


«Лошадей» можно и нужно клеймить, с ними нельзя зайти в салун или в любое другое помещение, оставляйте своих скакунов на улице у коновязи. Конокрадство процветает, но наказуемо. И только очень счастливые и ловкие люди смогут добыть себе «мустангов» на специальной охоте.


Лошадь дает лишь преимущество при передвижении, т.е. пеший не догоняет конного, конный догоняет пешего. Чтобы скакать на лошади, надо в обеих руках держать половинки кокоса и стучать ими друг о друга. Кокосы, которые висят на игроке или переносятся в руке означают лишь идущую за вами лошадь. Стрелять, скача на лошади, один игрок не может. Лошадь может унести только двоих, для чего второй игрок обязан крепко держаться за первого и передвигаться в одном с ним темпе. 

Боевка


ВИДЫ ОРУЖИЯ И ЕГО СВОЙСТВА


Холодное оружие

Ножи. Материал – плотная резина, толщина – не менее 4-х мм, радиус закругления острия – не менее 20мм, тщательно обработанные режущие кромка, радиус закругления не менее 2-х мм. Нож должен выглядеть ножом! Это не просто полоска неизвестно чего, делайте рукоятки и узнаваемы клинки. Кстати можно делать реплики довольно-таки больших ножей типа БОУИ — ими можно и неплохо пофехтовать. В магазинах есть тренировочные ножи.

Метательные ножи. Метательный нож должен быть изготовлен из мягкой резины, малый вес и небольшие габариты. Общая длина: от 100мм до 200мм. Толщина лезвия: 10мм, ширина также не менее 20мм.

Боло (специально для мексиканских негодяев). Два мячика связанные между собой веревкой. Мячики покрасте или берите не цветные с детскими картинками, а однотонные (белые, черные, серые, красные). Очень удобно для запутывания ног.

Оружие, используемое ТОЛЬКО индейцами.

Луки. Мы не будем настаивать на антуражности внешнего вида луков, какие есть – такие есть. Требования следующие: Луки – дерево, текстолит; максимальное натяжение 10 кг. На стрелах, естественно гуманизация (поролон, пенка – смотреть будем на месте). Опять же можно пользовать игрушечные луки и стрелы с присосками, но опять же только индейцам!

Томагавки. Это не только маленький топорик — посмотрите на картинки! За счет того, что мы играем в более «киношный» Дикий Запад томагавками можно не только рубить в ближнем бою, но их дозволяется ещё и метать. Во избежание травмирования, будут допущены томагавки на лёгкой рукояти с войлочным лезвием или лезвием из «пенки». В качестве основы можно брать легкие пластиковые трубки (типа гимнастических) или оклеенный тканью картон — чтоб картон не рассыпался. В вкратце: лезвие склеивается из 2 полос войлока или пенки и насаживается на трубку. Для утяжеления в головной конец можно пристроить небольшой кусок пластилина.

Копье. Исключительно колющее. Материал для изготовления наконечника: плотный войлок, резина, поролон (никаких микрофонных насадок, набитых всякой дрянью носок и прочей самодеятельности!). Древко желательно не срубленное на полигоне молодое деревце, а привезенное с собой обработанное. За бессмысленно порубленные деревья будем ругать! Длинна копья - рост владельца плюс вытянутая рука. Таранные удары запрещены. 

Палочка для Ку. Доказательством храбрости был выход в бой без оружия, наносящего вред на расстоянии. Нести копье было более почетно, чем лук со стрелами, а топорик или боевую дубинку - более почетно, чем копье. Наиболее славным считалось выйти в бой лишь с кнутом или длинным прутом, называемым палкой для ку. Никто никогда не слышал, чтобы палкой для ку называли боевую дубинку с каменным навершием. Это именно касание тела противника, оно не наносит повреждения, но приносит честь индейцу. 

Огнестрельное оружие.

ВНИАМНИЕ! Кординально меняем правила огнестрела относительно первого WWW.
Вводится разделение на касты, посему у каждой касты будет свое оружие и свои правила.
Кратко почему так. Вопреки расхожим легендам поголовное вооружение людей на Диком западе - не совсем правда. Мужчины поголовно таскающие на бедре кобуру с револьвером расхожий голливудский миф. И вспоминая кинофильмы наоборот напомнить что плохие палят из всех стволов, но почемуто никуда не попадают. Попадают или очень крутые хорошие или очень крутые плохие. То есть реально круто стрелять и попадать будет у нас каста Ган-менов. Боевка с их участием в строго оприделенных местах и по оприделенным правилам. Нормальным поведеним всех остальных игроков будет калька с нормального поведения обывыателей на диком западе - быть максимально далеко от происходящего, а лучше притвориться ветошью вдали от стрельбы.


Ган-мен. В распоряжении имеет страйкбольный револьвер или винтовку. И рассказать, а лучше показать о конкретной модели консультатнту по боевке. Во избежание недопуска на игру. Обязательным элементом снаряжения являются защитные очки.

Поведение ган-мена: при любой конфликтной ситуации выходим за пределы территории с мирными жителями. Начинать перестрелку ган-менов необходима со слов типа "А ну пойдем выйдем!". В разных частях полигона будут иметься специальные площадки для проведения дуэлей. Например возле салуна и внутри салуна спцкомната, ежли кто захочет это сделать не на глазах у всех. Кстати в дуэли можно и не вдвоем учавствовать. Стрелки одевают защитные очки и далее стреляют и попадают как могут, урон же считают по правилам ниже.

Ган-менам рекомендовано также носить и пистонное оружие простых обывателей. Так, на всякий случай.
Обыватели. Могут иметь "огнестрельное" оружие, но особого свойства - это только пистонные револьверы и ружья! Заряд пистона не сработал - осечка. Оружие издает звуки и испускает клубы дыма. Стрелять могут где угодно, когда угодно и в кого угодно. Но потом придет шериф. Он всегда приходит.
ВАЖНО!!!! НИКАКИХ ВЫСТРЕЛОВ В УПОР!!! Не направляйте выстрел в лицо и в голову! НИКОГДА! Не цельтесь в пах! Берегите здоровье!

Если всетаки случилось попадание в голову: сообщить мастеру НЕМЕДЛЕННО! Если не получается разобраться самостоятельно и быстро (бывает что реально "нечаянно, несильно и нет притензий" все решается само собой, взрослые же люди!), решим спокойно в зависимости от обстоятельств и степени повреждений. Не доводите до греха ни себя не окружающих!

Все огнестрельное оружие должно иметь более-менее аутентичный вид, ваш револьвер не должен походить на лазерную пушку! Естественные цвета — черный, серый, металлик (ну конечно у некоторых дам или лиц с нетрадиционной сексуальной ориентацией, и могут быть розовые револьверы, но... давайте лучше не будем!). И не носите револьверы заткнутыми за пояс штанов или в кармане — уважайте себя! Каждому револьверу по кобуре! Тоже относиться к винтовкам. 

Боевые взаимодействия.

Сразу следует запомнить одно: мастер на игре один и за всем сразу уследить возможности не будет! Будут сертифицированне мастерские помощники, которые помогут с отслеживанием каких-то моментов, но еще раз напоминаю: ИГРАЙТЕ ЧЕСТНО! 

И так с первого WWW остается отсутствие хитов у персонажа. Это факт. Для некоторых видов дуэлей, однако, будет введена система подсчета урона. Заодно необходимо изучить раздел правил "Ранения, медицина, смерть"

Поражаемая зона: корпус, руки и ноги кроме кистей и ступней. Бить и стрелять в голову и шею категорически запрещено! 

1. Ближний бой: удар ножом, томагавком, палицей - тяжелое ранение. Удар прикладом ружья может только оглушить. Повторный удар - предсмертное состояние с "потерей сознания". Словом "добиваю" противник сообщает о намерении прекратить ваше бренное существование, ему достаочно только прикоснуться к вам оружием.

2. Попадание из лука, метательным ножом, томагавком В ЛЮБУЮ дозволенную ЧАСТЬ ТЕЛА — тяжелое ранение. Уравниваем шансы индейца с холодным или метательным оружием или луком и белого с "винчестером". Вы стоните, падаете на землю или на руки к своему другу, вас может вынести ваш верный конь (только для этого надо, чтоб конь «был под рукой») - вам больно, тоскливо и не хочется жить без серьезной медицинской помощи. Читаем про ситуацию в разделе правил "Ранения, медицина, смерть". Нету рядом доктора — ждем гробовщика, если в городе, если за пределами идем в Страну Вечной Охоты.

3. Стрельба из огнестрела обывателями. Любое оружие имеет примерно 80% шансы на попадание. То есть, если в вас выстрелили раз - могли и промахнуться, если в вас выстрелили два - могли и увернуться, но уж если в вас выстрелили три и далее - имейте совесть, в вас попали. В вас стреляют? Уворачивайтесь, кидайтесь на землю, прячьтесь за укрытие, стреляйте в ответ! А главное умейте потом, как осядет пороховой дым, договорится с оппонентом. Как потом счиать кто что натворил? Есть два простых способа:


1. Все успокоились, поняли что причинили вред окружающей среде, осмотрели себя и не увидели повреждений или согласились на совсем легкие ранения, повлекшими за собой временную нетрудоспособность. Дождались шерифа, получили разбирательство. Максимальный театральный отыгрышь. Особенно такое приветствуется в салуне и при налете банды грабителей на банк. Главное не жалеть пистонов и соблюдать технику безопасности!


2. Вы собираетесь ограбить банк или совершить налет? Или офис шерифа решил покарать бандитов лихой боевой операцией с привлечением ополченцев? То есть боевые действия предполагаются заранее и по предварительному сговору - НЕМЕДЛЕННО ЗОВИТЕ С СОБОЙ МАСТЕРА ИЛИ ЕГО СЕРТИФИЦИРОВАННОГО ПОМОЩНИКА! Точно известно что шериф, федеральный маршал и начальник службы охраны железной дороги будут иметь сертификат с подробной табличкой и кубиками для решения урона. Опят же разбор полетов ПОСЛЕ окончания перестрелки. На результат будет влиять количество участников с той и с другой сторны. 

Убийство.
Любой, убивший невиновного человека, тут же объявляется вне закона. Следовательно, теперь, его может пристрелить любой честный ковбой, и получить за это вознаграждение. Размер вознаграждения определяет шериф. Естественно краснокожего можно убить без суда и следствия, правда, с его друзьями придется разбираться отдельно, да и вообще это может повлечь боооооольшие неприятности для всех. 


Можно тихо прирезать ножом, практически кулуарка. Убийство огнестрелом простым обывателем - это в основном выстрел из пистонного оружия практически в упор (РАССТОЯНИЕ 1-2 МЕТРА), когда есть праямой визуальный контакт между жертвой и убийцей. Нельзя сидеть в кустах, палить и оттуда кричать удаляющемуся от вас человеку «Ты убит!», все-таки надо играть и играть по-честному. Ган-мены убивают пулей и только людей в защитных очках.


Дуэли и перестрелки ган-менов.

 
Только используя специальное оружие и защитные очки в строго отведенных местах. Предупредить о перестрелке и убедится в отсутсвии помех со стороны обывателей. При дуэлях желательно наличие секунданта. Вспоминаем красивые сцены из фильмов, особенно с уччастием Клинта Иствуда. И да можно хитрить. Пластина металла толщиной с большой палец напротив сердца реально его защитит :))) Только помним что попасть могут и не в сердце. Использование бронежилетов будет странным. Одно попадание в поражаемую зону - тяжелое ранение. Попадание в грудь - немедленная смерть. Напоминим: НЕ ЦЕЛЬТЕСЬ В ГОЛОВУ, вообще старайтесь беречь соперника! 

И помните: на этой игре всегда есть шанс кого-то недострелить, недоповесить, недозарезать и просто недоубить… Точное состояние тельца в данный момент определяет доктор или гробовщик, а окончательную судьбу души решает мастер. Смотрите фильмы, читайте книжки и комиксы – там все это есть, это не реальная жизнь. Но это все не значит что будут толпами ходить неубиваемые. Мастер и помощники будут бдить! 

Ранения, медицина, смерть.


Если вы умираете на дуэли, на которую вы имели глупость/гордость согласиться, доктор не поможет. Тогда вы сможете лишь поучаствовать в собственных похоронах или, не откладывая в долгий ящик, удалиться в мертвецкий загончик.


Когда в ваше тело попадут инородные предметы, как то: пули, стрелы, лезвия ножей, ножки от столов и револьверы, это тело имеет право выбора – добровольно умереть, или обратиться за медицинской помощью. Кстати, поскольку на игре нет хитов, мы не можем вам сказать точно, сколько таких предметов понадобится, чтобы почувствовать себя совсем плохо. Но одного уже будет достаточно для определенного сильного недомогания.


Опять же если мастер или специально сертифицированный специалист сказал "В морг!" - значит в морг!


Если Вам было позволено жить - боритесь за жалкую жизнь. 

Вы должны приползти/прискакать/приехать на руках добровольцев к доктору. У доктора есть список живучести каждого персонажа + он будет оценивать вашу волю к жизни и некоторые случайные факторы. Визит к доктору не дает НИКАКИХ гарантий выздоровления или гарантий выздоровления без последствий. Самолечение может, как помочь пострадавшему, так и все испортить.


Игрок, персонаж которого погиб, ждет в загончике когда с ним пообщается мастер. Обязательного срока отсидки в мертвятнике нет. Обязательных условий для выхода в игру каким-либо персонажем нет. В каждом конкретном случае решение принимается индивидуально – кого, когда, кем и на каких условиях выпускать обратно в игру.


Болезни. Такое случается если попить воды из лужи или съесть плохо приготовленный бифсштекс. А еще бывают эпидемии (они приходят когда комуто не повезло в игре-в-игре). Болезнь предстанет перед Вами в виде сертификата с описанием симптомов, а возможно еще с коробочкой грима. Опять же можно заняться самолечением, но всеж-таки лучше обратиться к врачу.


У индейцев особое лечение. Говорят некоторые из шаманов способны даже вернуть человека из Страны Вечной Охоты.


Относительно смерти. Гробовщик поможет "Упаковать" Ваше тело, а могильщик закопает. Красиво оформленная могила, а также богатая похоронная процессия могут иметь больше влияние на ваше посмертие.

Оценка лечения для лекарей.

Для оценки результатов лечения потребуется кубик d20 где 1 — смерть, 2-12 требуется время на восстановление оргнаизма (от 10 минут до часа), 13-19 успешное излечение, 20 — чудо. Модификатором лечения могут являтся снадобья с сертификатами (уменьшение времени восстановления и шансов смерти, + к кубику).

Яды / Лекарства.

огут быть различного происхождения. Легко узнаваемы. Обязательно имеют чип. К некоторым необходим сертификат (его можно вручить через мастера или специального сертифицированного специалиста).

Мистика.
Мистический план игры представлен легендами индейцев и некоторыми суевериями белых. Что, собственно, будет на игре:


Индейцы. 
Понятно что тут высоко развит шаманизм. Проявлений у него множество, но действенные заклятия всегда сопровождаются ритуалами. Белый человек конечно не может так вот сразу понять что делают индейцы - просто пляшут или исполняют сложный ритуал, но все действия в сторону цели ритала будут дополнительно озвучены и представлены каким-либо материальным сопровождением: косточки животных, палочки, перышки, мешочки с "лекарствами" (к особым будет прикреплен сертификат). Шаман умеет исцелять раны и болезни, а в некоторых случаях и возвращать умерших из Страны Вечной Охоты.

Особое значение индейцы придавали толкованию снов. На игре мы играем день-в-день, то есть будут только 2 игровые ночи с которые могут "присниться" сны. Но "снов" будет больше. Каждому игроку на начало игры будет выдано от 1 до нескольких карточек "сна", для некоторых выдача карточек повториться каждое игровое утро, хотя никто не мешает некоторым приспнуть в сиесту. Сны, понятно дело, снятся не только индейцам. Ходить ли к толкователю или "пусть все идет как идет" - решать игроку, но вашему персонажу иногда не помешает помощь извне.

Белые и цветные.

Тумбстоун очень далеко от Салема, да и Новый Орлеан, мягко скажем, не за соседним оврагом, но это не значит что прабабушка не научила свою маленькую наследницу парочке проклятий или поклонник Папы Легбы не прирежет черного петуха дабы попросить ваше тело у Барона Самеди "напогонять". 

Все мистическо-магическое имеет вид (цвет/звук) который не позволит вам спутать его с немагическо-мистической вещью :)

