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РИ "Дикий Запад" (г. Челябинск)


Организационная информация

Место проведения: урочище Ташангир недалеко от станции Полетаево под Челябинском. 

Время проведения: с 19 по 22 августа 1999 года.

Мастерская группа: Глотов Михаил (Арандир), Манкевич Евгения (Маргарита Дезаро), Лаптиев Игорь (Хорхе), Екимов Михаил (Мигель).

Денежный взнос в наше кризисное время заблаговременно определить трудно и окончательная сумма будет объявлена ближе к лету.

Заявки принимаются по адресу: 454000 Челябинск, ул. Свободы 74-112, тел. (3512)333-909 Манкевич Евгении.

Адреса электронной почты:
E-mail: mikhael@afps.chel.su (М. Екимов)

             marga@mail.ru (Е. Манкевич)

             bou@malahit.chel.su (И. Лаптиев)

Internet: http://www.afps.chel.su/rpg/
Концепция

"Мы наш, мы новый мир построим,

Кто был ничем, тот станет всем!"

"Интернационал"

"Ребята, давайте жить..."

Кот Леопольд

Главная цель этой игры — ВЫПЕНДРИТЬСЯ!!! Чего и вам желаем. Для этого мы не настаиваем на точном историческом отыгрыше и полагаем, что более всего важно сохранение духа всеми нами любимых произведений: "Золото Маккены", "Белые волки", "Верная рука — друг индейцев", "Человек с бульвара Капуцинов", "Лимонадный Джо", "Мэврик", "Великолепная семерка", "Раз ковбой — два ковбой", рассказы О'Генри, романы Брета Гарта и т.д. и т.п.

И мы надеемся, что вы, следуя духу этих произведений, создадите яркие образы и интересные характеры. Поэтому игра рассчитана не столько на командный, сколько на индивидуальный отыгрыш. Вспомните, что жители Дикого Запада обладали своеобразным грубоватым юмором, ироничным отношением к жизни, деньгам и изрядной долей романтики.

Америка того времени предоставляла простому человеку массу возможностей заработать и потерять деньги. В одно мгновение можно было стать богачом и еще быстрее превратиться в бедняка. Люди ехали в Америку не для того, чтобы убивать и умирать, а для того, чтобы жить и прилагали немалые душевные и физические усилия для строительства своего мира, своей Большой Американской Мечты.

Мы не хотим, чтобы игра превратилась в банальный вестерн с пострелюшками и поскакушками. Слишком часто люди приезжают на игры с единственной целью — убивать и разрушать. Мы очень легко научились расставаться со своей жизнью и забирать чужую. Давайте научимся осмысленно жить и ценить жизнь других, строить и созидать. Именно к этому мы призываем вас, уважаемые игроки. Мы же, мастера, обещаем всеми силами помогать вам в этом.

Общие положения

1. Этика

Игрок удаляется из игры за: 

· Непристойное поведение, а именно: драки "по жизни", русский мат и пр. подобные ситуации, отравляющие людям жизнь и игру. 

· Вырубку зеленых деревьев.

· Небрежное общение с открытым огнем (необорудованные кострища, незатушеные сигареты на земле и т.д.).

· Скандальное выяснение отношений "по жизни" во время игрового действия (хамство "по игре" не должно переходить в хамство "по жизни").

· Неигровую ложь, т.е. использование игровой информации, полученной неигровым путем.

· Неподчинение мастеру или игротехнику.

· Отсутствие игровой одежды.

2. "Монтаж"

В нашей игровой реальности не существует двух потоков времени, когда за одно и то же время можно и детям вырасти, и суп приготовить. Время нашего пребывания в Техасе ограничено тремя днями. Но поскольку дети рождаются, годовой процент на банковский счет идет, а такие "долгоиграющие" события за три дня к значительным переменам не приведут — мы решили ввести такое понятие как "монтаж". В этом случае решающее и самое важное значение будут иметь начало и окончание какого-либо события (рождение и, например, совершеннолетие), а то, что находится между этими двумя точками "вырезается", т.е. делается "монтаж". Но между ними остается незначительный временной промежуток, необходимый для того, чтобы участники процесса и все окружающие привыкли к происходящему, осознали свое новое положение, чтобы действие начало "раскручиваться". Поэтому вы не сможете получить проценты сразу после открытия счета в банке, а ваша жене не сможет родить ребенка сразу после исполнения вами (или не вами) супружеских обязанностей. Но это произойдет гораздо раньше, чем могло бы быть в действительности. Так что фраза "Джонни, сделай монтаж!" имеет право быть и вы можете ее смело использовать, подставляя нужное имя. Конечно, если у кого-то возникнет желание побыть дитем или отсидеть три года в федеральной тюрьме — пожалуйста, мы не возражаем. 

3. Ситуации "вне игры" 

Травмы физические и психические, а также простудные и прочие заболевания. Если такое случится, незамедлительно обращайтесь к врачу или мастерам "по жизни".

Во время игровых действий, особенно боёвки, "стоп-кадров" нет! Все обсуждения и претензии к мастерам и другим игрокам — после события. А еще лучше — по окончании игры.

В белых хайратниках ходят только "трупы".

Координаты

"... место встречи изменить нельзя..." 

Г. Жеглов

Время — круглосуточно.

Место. На полигоне моделируется ряд поселений.

На территории Соединенных штатов:

Город Ларедо, столица графства Вебб, в котором находятся: 

1) салун + бордель + гостиница + бесплатная охраняемая конная стоянка; 

2) мэрия + окружной суд + архив; 

3) протестантская церковь св. Августина; 

4) офис шерифа + тюрьма; 

5) бюро похоронных услуг (гробовщик); 

6) парикмахерская; 

7) банк; 

8) почта + телеграф; 

9) редакция газеты "Laredo Daily Times"; 

10) магазины; 

11) дилижанная станция; 

12) конторы торговых и промышленных компаний; 

13) контора по купле-продаже скота + скотобойня; 

14) офисы нотариуса и адвоката; 

15) аптека + частнопрактикующие врачи и ветеринары, 

16) кузнец-коваль; 

17) филиал частного сыскного агентства Пинкертона.

Форт Макинтош, в котором расположен армейский гарнизон: кавалерия (больше всего), пехота (инфатерия), артиллерийский расчет, саперы (инженеры); военный госпиталь.

Крупные и мелкие ранчо, фермы, располагающиеся в округе.

Строящаяся железная дорога (компания "International & Gt. Northern Railroad").

Угольные шахты к северу от Ларедо.

На территории Мексики:

Округ Тамаулипас — город Нуэво Ларедо, в котором только католическая церковь и несколько лачуг. Жители занимаются в основном контрабандой и самогоноварением. В округе также несколько ранчо.

Округ Коахуила — в местечке Педрас Неграс находится база мексиканских повстанцев. 

Без определенного места расположения:

· Индейцы.

· Банды и ганмены.

· Путешественники и авантюристы. 

Примечание.

Заявки на ганменов, бандитов, индейцев обязательно присылать заранее.

Демография

"Плодитесь и размножайтесь!" 

Бог

Прирост населения может осуществляться не только путем рождения, но и путем миграции. 

Для тех, кто рождается ребенком срок пребывания на том свете меньше стандартного на 1 час. Однако, ему необходимо взрослеть в течении нескольких часов (~ 3 часа). В случае его гибели в течении этих 3-х часов срок отсидки на том свете составляет не больше часа. При отсидке полного срока (3-4 часа) игрок может выйти взрослым персонажем, приехавшем в Ларедо издалека, причем не только из других штатов, но и вовсе из других стран, и даже не англоязычных. 

Итак, мертвые — это "убитые" в соответствии с боевыми правилами, умершие от ран, старости (по желанию), болезней и некомпетентного лечения, казненные, зарезанные, отравленные, загрызенные дикими зверями, а также все те, кому удалось покинуть сей бренный мир каким-нибудь еще более извращенным способом. "Труп" находится на месте гибели в течение 15 минут (если вас похоронили — в могиле лежать не надо), затем надевает широкий, заметный белый хайратник и душа (дух) его направляется на тот свет, не останавливаясь и ни с кем не разговаривая. Для лиц, ломающих игру, вопрос о сроке решается в индивидуальном порядке. Дух, заявившийся на тот свет, кратко излагает основные факты своей жизни. 

Мертвые, а также живые, покидающие Ларедо как в добровольном так и принудительном порядке (осужденные на длительный срок заключения) прибывают на станцию Сан-Антонио (San Antonio) где и решается их дальнейшая судьба. Для духов попасть туда проблемы не составляет, а живые должны воспользоваться каким-либо транспортом, поскольку пешему туда просто не дойти. Время от времени туда-сюда ходит дилижанс. 

Браки и рождения

Итак, о брачных и внебрачных связях. Законным браком считается союз мужчины и женщины, закрепленный соответствующим обрядом. Супружеские обязанности моделируются на личное усмотрение. Поскольку в те времена люди уже были знакомы с средствами контрацепции, дети появляются более менее по желанию родителей. В случае изнасилования жертва обращается к врачу и врач определяет с помощью жребия факт зачатия. В случае изнасилования животных обращаться к ветеринарам не обязательно. При первых признаках беременности женщина вызывает врача (шамана, повитуху и им подобным, кто сможет справиться с этой почетной обязанностью). Период беременности — 1 час. Появление ребенка обусловлено медицинскими показаниями. Кстати, половые отношения и дети имеют место и вне брака. 

Изнасилование: насильник крепко обхватывает жертву и удерживает ее, считая вслух "21, 22,..." и так до 30. Советы начинающему насильнику: обращаясь с жертвой, избегайте неигровой грубости, будьте аккуратны, короче, поступайте так, как хотели бы, чтобы обошлись с вами.

Медицина

—  А может все-таки в реанимацию? 

— Доктор сказал "в морг", значит — в морг. 

Анекдот

Навыками первой медицинской помощью обладает практически каждый, кроме маленьких детей. Обеззараживание раны, перевязку и фиксацию конечности делает любой, но если за 20 минут ему профессионально не поможет врач, то происходит ухудшение состояния и легкая рана переходит в тяжелую, а тяжелая — в смерть. Если при легком ранении и оказании первой неквалифицированной медпомощи вмешательство врача необязательно, рана затягивается примерно через час.

Классификация ранений

Легкое ранение
Пулевое и колотое ранение в конечность, резаная рана в любую часть тела, ранение метательным оружием в конечность.

Тяжелое ранение
Пулевое и колотое в корпус, метательным в корпус.

Последствия ранений


Не оказана
Первая медпомощь
Квалифиц. помощь

Легкое ранение
Последовательное ухудшение состояния через 20 минут
Через час рана затягивается
Через 30 минут — излечение

Тяжелое ранение
Летальный исход через 20 минут
Летальный исход через 30 минут
50% вероятность исцеления через 30 минут

   Квалифицированную медицинскую помощь могут оказать:

· Практикующий дипломированный врач в Ларедо;

· Военный врач — хирург в госпитале форта Макинтош;

· У индейцев — шаман.

Аптекари могут оказать первую медицинскую помощь, помощь при родах, составить лекарство, но не более. 

Основной стандартный набор лекарств

Опиум, стрептоцид (обеззараживающее), ильмовая мазь (противовоспалительное, наружное), касторка, корень валерианы. Хинин — от лихорадки.

У индейцев — отвары, мази на основе трав и т.д.

Лекарства моделируются: опиум — чай с молоком; стрептоцид — мука, мел, "инвайт"; ильмовая мазь — любой крем; касторка — подсолнечное масло; валерьянка — по жизни.

Все остальные рецепты — на отыгрыш аптекарей и знахарей, но перед игрой необходимо все заверить у мастеров.

Возможные болезни и недуги

Дизентерия и холера. Микробом является мастер, как бы случайно пробежавший мимо и заметивший грязь и бардак в поселении. О заражении и условиях исцеления он расскажет, но в любом случае 50%-я смертность гарантируется.

Оспа. Заражение происходит воздушно-капельным путем. Через 30 минут у зараженного появляются первые признаки заболевания (моделируются гримом на лице — мелкие красные пятна), и он сам становится заразен. Через 15 минут после — обильное горловое кровотечение, бред. Еще через 10 минут- смерть. 

Подагра (артрит). Последствия ранения, излишнего употребления спиртных напитков, также у старых кавалеристов. Каждое движение причиняет боль в суставах, поэтому больной передвигается медленно, маленькими шагами, опираясь на трость или посох. За облегчением страданий обращайтесь к специалистам.

Алкогольное отравление. 10 минут пострадавшего "рвет" (на отыгрыш). Наступает после пятой рюмки любого алкогольного напитка. Бытовые (пищевые) отравления. Через каждые 10 минут больной бегает "до ветру", т.е. усаживается под любым кустиком ил деревцем и просиживает еще 10 свободных минут. И так до тех пор, пока не придет добрый доктор.

Отравление ядом. Вот это уже посерьезнее. У вас есть 15 минут, чтобы найти противоядие или составить завещание. Яд моделируется лимонной кислотой и подмешивается только в питье.

Чесотка. Активно отыгрывается. Переносится как через соприкосновение открытых участков тела, так и через предметы, за которые подержался чесоточный, о чем он просто устно сообщает заразившемуся, либо через чесоточных животных.

Слабоумие. Полностью на отыгрыш желающих. Индейцы слабоумных не трогают НИКОГДА!!!

Венерические заболевания. Возникает от беспорядочных половых связей. Зараженному выдается особый мастерский сертификат. Через 4 часа больной помирает. Последний час — последняя стадия болезни (проваленный нос, язвы, подергивания).

Лихорадка. Может быть как осложнение после ранения.

Операции

Кровопускание. Отыгрывается театрально. Несмотря на то, что нож и разрез ненастоящие, не забудьте наложить ненастоящий жгут, а то ваш пациент не по-настоящему отдаст концы. Могут провести и аптекари.

Ампутация конечностей в случае особо тяжелой или запущенной раны (если ее не осматривали и не обрабатывали в течение 20 минут). На отыгрыш врачей.

Зашивание ран. Делается небольшая складка на одежде в месте ранения и зашивается контрастной ниткой. Сверху накладывается чистая повязка со стрептоцидом. Через некоторое время (легкая рана — не менее 20 минут, тяжелая — не менее 1 часа, срок определяет врач) повязка снимается, а шрам (нитка) остается до конца текущей игровой жизни.

Максимальный срок "постельного режима" — 1 час.

Учитывая то, что эффективность медицинской помощи в те времена оставляла желать лучшего, в игру введена 50 % вероятность смерти от неправильного лечения, плохого ухода при сложных ранах и тяжелых заболеваниях и т.д. Жребий бросается монеткой или "чет-нечет" Конечно, при лечении тривиального поноса такая жеребьевка излишня.

Экономика

Экономика на игре есть. Ее не может не быть, т.к. уже активно развивается промышленность, функционируют банки, процветает всевозможная коммерческая и торговая деятельность. 


Денежная система

Основной денежной единицей считается доллар. Купюры имеют достоинство 1, 5, 10, 20$. Разменные монеты, цент, достоинства 25 центов. Также в обращении могут быть монеты достоинством в 1 $.

Кроме игровых наличных денег для реализации промышленно-финансовой деятельности присутствуют так называемые безналичные деньги (чеки, векселя). Безнал округляется, центов нет.
Счета (вклады) в банках бывает текущий и до востребования, причем нал и безнал различаются.

Заработать деньги честным путем можно нанявшись на работу, в этом случае наниматель будет платить вам оговоренную заранее заработную плату. Если есть желание разбогатеть, то тогда стоит попробовать свои силы в предпринимательской деятельности. Но налоги платить все-таки придется. Америка — страна цивилизованная, поэтому там есть такое понятие как налоги, нам знакомое мало. Но тем не менее, налоги взиматься будут. Они могут быть самые разные: на недвижимость, на землю, на транспорт  и т.д.

Общие положения

Основой экономики является собственность и промышленное производство, к которому относится выращивание скота, добыча полезных ископаемых, крупные торгово-транспортные операции. В соответствии с федеральным законодательством и законами штата Техас существует собственность на землю, недвижимость, игровые средства и предметы производства. В отношении личных вещей игрока и в случае посягательств на них с целью присвоения вступает в действие УК РФ.

Игровая собственность продается/покупается, наследуется и дарится, ее можно выиграть/проиграть, сдать в аренду, заложить и пр. Но ее стоимость исчисляется только в безнале. Для придания законности операции с собственностью необходимо также оформить соответствующие бумаги в мэрии. Официально не оформленная собственность является незаконно присвоенной и конфискуется в соответствии с законами штата Техас, а незаконный владелец привлекается к ответственности. Собственник может распоряжаться своим имуществом как ему вздумается, но с некоторыми ограничениями.

Если собственность становиться бесхозной она тут же поступает во владение властей и, как вариант, может быть продана на аукционе.

Если у игрока имеется какая-либо игровая земельная и другая недвижимая собственность. То он в праве ее заложить, получить под нее ссуду. Размер и возможность получения зависит от банка и от текущей экономической обстановки. Ссуда дается только в форме безнала. Выдача наличных денег по финансовым ресурсам (обналичивание) производится только с разрешения мастера. 

Оплата рабочей силы происходит по договоренностью с рабочими. Ту часть средств, которая ушла в фонд заработной платы предприниматель может получить налом в банке (только столько, сколько налом выплатил рабочим и/или служащим), но только с прибыли. Либо выписать работникам чек, по которому они могут получить в банке наличные деньги. Но если эта сумма будет превышать разумный предел, она вряд ли будет вообще выплачена, а "деятеля" будут ожидать крупные неприятности.

Часть безналичной прибыли капиталист может обратить в наличные деньги, но только после согласования с мастером. Для этого достаточно с заявкой обратиться в банк и через некоторый срок придет ответ.

Обналичить средства можно только в том случае, если доказать банку, что были потрачены наличные деньги в целях производства и с этого была получена выгода. Однако банк оставляет за собой право решать о подобной выплате (с целью недопущения завышенных расценок, что может погубить экономику).

Производство

· Скотоводство

См. "Скотоводство".

· Добыча полезных ископаемых 

Арендуется на срок или покупается земля, завозится оборудование (оплата через банк), нанимаются рабочие и инженеры. Отсутствие инженера грозит … , впрочем, можете рискнуть и без него, идиотов и тогда хватало.

Результат продается — на месте или вывозится за пределы игровой территории. Если на месте — то выгоднее, поскольку не требуется оплачивать транспортировку, да и цены там выгоднее.

· Транспорт

За некоторую сумму перевезти груз. Это можно только по железной дороге или на фургоне. В случае перевозки грузов оплата производиться только по безналу, но могут быть исключения. Дилижансом путешествуют только люди и перевозится почта. А вот за проезд в дилижансе платить нужно уже наличными деньгами.

· Железная дорога

Ее еще предстоит построить. Несколько веток уже есть, но их еще предстоит соединить в одну сеть. Ж/д финансируется из центра, т.е. мастерами. Прибыль уходит тоже мастерам, но руководство может войти в долю — купить акции. "Шпалы" и "рельсы" получает из центра. Как достроят начинаются перевозки. 

· Банк. 

Банк один. Вы можете положить туда свои сбережения под процент. Существуют разные вклады: 1) долгосрочные для крупных сумм и 2) краткосрочные для небольших сумм.  Помимо денег в банке хранятся золотые и серебряные слитки. Они имеют определенную стоимость, соответствующим образом маркированы. Они представляют собой ценность только в целом (неотпиленном,  неотколотом, неоткусанном виде). Если произошло что-то  подобное — это уже не слиток драгметалла. 

· Магазины.

Могут быть всякие разные, какие придумаете. Хозяйственные, продуктовые, ювелирные, оружейные, скобяные и пр. Часть товаров в магазинах будет мастерской,  но отнюдь не возбраняется привоз товаров с собой, взятие на реализацию и т.д.

Лошади

"Все мы немного лошади..." 

В.Маяковский

"Лошадь — это не роскошь,

а средство передвижения"

Техасская народная мудрость

Учитывая огромные расстояния и пустынные просторы прерий можно уверенно сказать, что лучший друг человека в нашем случае вовсе не женщина, а лошадь. Помните, "если ты отнимаешь у человека деньги, ты отнимаешь всего лишь деньги, если ты отнимаешь у него лошадь — ты отнимаешь у него все." А посему, условия таковы: если вы удаляетесь от населенного пункта дальше чем на 50 шагов, то вы "едете верхом". Если человек остался один в прерии без средства передвижения, то он передвигается шагом "стопа к стопе" пока не доберется ближе чем на 50 метров от поселения (временная стоянка/лагерь поселением не считается). Если этот процесс занял у него более 15 минут и никто не встретился ему по пути и не помог — пешеход гибнет от истощения. Если вы "сидите на лошади" вдвоем, то можете передвигаться только медленным шагом — "Боливар не выдержит двоих". 

Моделируется лошадь классическим образом — палка с конской головой. В зависимости от эстетического вида средство передвижения получает следующие маркировки:

"Кобыла", "жеребец" (по желанию владельца) — полноценные производители с хорошими скаковыми и рабочими качествами.

"Мерин" — бегает ничего себе, но такое недоразумение лучше ни с кем не скрещивать.

"Кляча" — нечто, имеющее неясные признаки лошади, на чем можно доехать примерно от салуна до сортира, ну в крайнем случае, до офиса шерифа, а дальше — считай, загнал насмерть.

Если ваша лошадь стоит (прислонена или воткнутой в землю или привязана к чему-либо) — это нормальная живая лошадь, если упала и валяется — видимо сдохла, так что берегите своих скакунов. Лошадь выгодно подковывать. Некованую лошадь нужно менять через каждые 6 часов (сбивает копыта), тогда как подкованная прослужит вам всю игру, если ее вовремя перековывать. Ковкой занимается кузнец, который ставит на вашего коня свою метку с указанием даты и часа поковки. Лошадь может быть необъезженной, т.е. вы купили ее, взяли из табуна, вырастили жеребенка и т.п. За объездкой можно обратиться к специалисту за определенную плату получив метку "объездка" без него (без этой метки лошадь считается необъезженной), а можно попробовать самому, это делается следующим способом: ковбой зажимает палочку-коня между ног и не касаясь ее руками должен проскакать 100 шагов в присутствии мастера или игротеха после чего в случае успеха получает метку. Если палка не выпала — лошадь объезжена, если выпала — все начинается снова. Дикая лошадь из табуна отлавливается с помощью лассо по жизни. Желательно держать коня в узде и, оставляя, привязывать его, а то может убежать, могу вас уверить, мастера об этим позаботятся.

Таким образом, полноценная "лошадь" должна иметь следующие метки:

"Кобыла"/"жеребец"/"мерин"/"кляча"
объездка
подковы
клеймо

Клеймо владельца ставиться по желанию, но рекомендуется. Вам же впоследствии может и пригодиться. Кобыл и жеребцов можно при желании скрещивать, если у вас есть что "родить" в качестве жеребенка. Потомство через 3 часа. Жеребенка для первичной маркировки показывают мастеру или ветеринару.

Насильственные действия

1. Применение огнестрельного оружия

В качестве огнестрельного оружия принимаются все шедевры китайской пневматики, чей внешний вид соответствует игровой действительности, т.е. пистолеты и ружья, а также раритеты отечественного производства времен нашего детства (помните, например, двустволку с пробками?). Поскольку легкий удар китайского шарика довольно сложно отследить, выбирайте не слишком плотную одежду (если, конечно, позволит погода) и не слишком дальнее расстояние для выстрела. А также будьте честны и взаимно внимательны. Во избежании травм глаз целиться и попадать в голову категорически запрещается. 

Попадание в конечность наносит легкую рану, попадание в корпус — тяжелую. Все ранения отыгрываются. Тяжело раненые переносятся по жизни, если им не оказать помощь, то умирают через 20 минут.

Л+Л=Т
Л+Т=Т
Т+Л+Л=С
Т+Т=С

О+Л=Т
О+Т=С
О+О=С


Здесь и далее: Л — легкое ранение; Т — тяжелое; О — отсечение; С — смерть. Три любых ранения и больше — смерть.

2. Применение холодного оружия

Виды холодного оружия:

1) ножи (у всех); 

2) короткие копья, томагавк, лук и стрелы (у индейцев); 

3) мачете (у мексиканцев); 

4) сабли, палаши (у регулярных кавалерийских частей американской армии).

Зона поражения классическая — все, исключая голову, шею, пах, кисти, стопы. Томагавк можно метать, если для этого он будет допущен мастером.

Вид оружия
Поражение корпуса
Поражение конечности

нож, стрела
Т
Л

копье (не метать)
Т
Т

мачете
Т
О

сабля, томагавк
Т
О

3. Лассо

Длинная, в меру жесткая веревка с нескользящей петлей на конце. Для того, чтобы заарканить противника (коня или бычка) нужно предварительно лихо раскрутив лассо над головой, затем коснуться (легонько хлестнуть) желаемого объекта, после чего тот считается пойманным. Пойманный имеет право перерезать веревку, если у него при себе есть нож, и если преследователи позволяют ему это совершить.

4. Пленение

1) Удержание за обе руки 2-мя противниками на счет от 25 до 30 с последующим связыванием "по жизни" (не туго!) или надеванием наручников (только не потеряйте ключ).

2) Связывание в состоянии "нокаута" после рукопашной схватки (см. "рукоприкладство") либо когда человек в состоянии "перепил".

3) Оглушение производится по спине рукоятью револьвера, прикладом ружья, рукоятью сабли или еще чем-либо большим и корявым с сообщением "оглушен", после чего противник связывается. Оглушение проходит через 3 минуты (считайте про себя медленно и с расстановкой до 200).

4) Кандалы. Состоят из цепи (веревки) и ядра. Закрепляются на замок. Человек в кандалах может самостоятельно передвигаться на небольшие расстояния — не более 20-30 метров.

5. Рукоприкладство

Рукопашная схватка, а попросту драка, происходит по обоюдному согласию персонажей как по игре, так и по жизни. Для остроты ощущений они могут добавить в правила боя что-то от себя, но в любом случае запрещены: броски, болевые и удушающие приемы, удары наотмашь, пинки. Зато можно цепляться, валяться, бороться и толкаться. Побежденным считается тот, кого положили на обе лопатки и удержали в таком положении на счет от 25 до 30. "Отходняк" длится не менее 5 минут.

Исключение составляет любимый вид спорта техасцев — бокс.

6. Взрывчатка

"Динамит" выдается мастерами и используется в основном на строительных работах, так что завзятым злодеям придется исхитриться его добыть. В любим случае, все, кто находится от места взрыва в радиусе 3-х шагов неизбежно погибают, в радиусе 5 шагов получают тяжелые телесные повреждения, в радиусе 8 шагов — незначительные ранения и контузии, до 12 метров — легкий испуг, а женщины, дети, лошади (не военные) и собаки пугаются в радиусе не менее 20 шагов от эпицентра взрыва.

7. Обыски, ограбления

Обыск проводится по старинной деликатной системе: "А что у тебя в карманце?". Обыскиваемый обязан выудить из указанного места все игровые ценности. На тотальный обыск, типа "Снимаю с тебя все и проверяю каждый шов" уходит не менее 15 минут. Ограблению может подвергаться все, поэтому рекомендуется располагать там исключительно игровые вещи, чтобы избежать краж "по жизни".

Прочее

Документы, маркировки, игровые ценности

Ролевая карта. Традиционно, основной документ игрока. Просьба не терять, не бросать, не разбирать и не давать детям. Мастера им сами все дадут. При выходе из мертвятника.

Сертификат. Заверенный мастером документ, свидетельствующий о неоговоренных в общих правилах необычных свойствах предмета, еды, питья, мази и пр.

Метка мастерского допуска на оружие. Маркируется все оружие. Точнее, право им воспользоваться. На любой вид оружия наносится только одна такая метка. 

Игровые ценности:

Деньги (игровые, разумеется).

Чеки (б/нал)

Ценные бумаги

Документы: военные приказы, сообщения и пр., любовные письма, архивные документы, завещания, долговые расписки, карты, законы, документы на право владения землей и недвижимостью, племенные свидетельства на животных, рецепты и пр. Все это не уничтожается "по жизни". "По игре" это моделируется передачей мастеру или игротехнику с пометкой на документе "сжег", "съел" и т.д. Датировка документов "по игре" может быть произвольной, но в правом верхнем углу укажите реальный день и час выхода того или иного приказа, договора и т.д.

Игровые ценные вещи: золото, драгоценности и т.д.

Обереги, талисманы.

Звери

Звери набираются из числа трупов. По прериям бегают:

Койот (степной волк): нападают только стаей (не менее 3-х), положил лапы на плечи — загрыз.

Кугуар (пума): 2 удара когтистой лапой в корпус — смерть.

Мустанг (одичавшая лошадь): бьет копытом — только ногами, несильно и по мягким местам. От удара потеря сознания на 1 мин. 5 ударов — затоптал.

Бык (разъяренный): 1 удар рогами — тяжелая рана, 2 — смерть.

Обучение

Обучения нет. Поскольку идет волна иммиграции и люди приезжают с изначальными некоторыми умениями, то необходимости в нем отсутствует. Да и для выпаса скота особенных навыков не требуется.

Профессии — те, которые были в то время. Если вы считаете, что реализуете у профессию на игре — дерзайте.

Сооружения 

Крепость как таковая только одна — военный форт Макинтош. Остальные постройки как в городах, так и на ранчо представляют собой каркас, обшитый картоном.

Планировка городов и ранчо во многом отдается на усмотрение игроков. Возведение донжонов, галерей, коридоров смерти не рекомендуется. Поскольку их в то время уже давным-давно не было.

