«Завоевание рая. Эспаньола»

Технические правила
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Боевые взаимодействия

Боевые правила предельно просты. Существуют следующие состояния организма:

- Здоров

- Легко ранен

- Тяжело ранен

- Мертв

1. Любая рана, нанесенная оружием в торс или конечность (голова и шея, кисти рук, стопы ног – непоражаемая зона!), приводит человека к состоянию «легко ранен».

В этом состоянии персонаж дееспособен и лишь внешне отыгрывает ранение. Допускается самолечение (самоперевязка, прием лекарства и т.п.). Бой можно продолжать, внешне отыгрывая ранение, до получения следующей раны. Тогда уже надо сразу падать наземь.

2. Вторая полученная рана приводит человека в состояние «тяжело ранен».

В этом состоянии персонаж может лишь стонать и ползать, из последних сил пытаться что-то сказать, но не более. Самолечение не допускается (перевязывать или вливать лекарство должен другой персонаж).

3. После тяжелого ранения персонаж умирает, если:

- в течение 15 минут ему не была оказана медицинская помощь;

- противником специально было осуществлено добивание тяжело раненого.

Жизнь у персонажа одна. После смерти можно ехать домой, ждать окончания игры в мастерятнике, в качестве игротеха выполнять некоторые мастерские поручения.

Броня

Защищающий эффект брони работает лишь в том случае, если удар пришелся в место, закрытое этой броней.
Броня бывает двух видов:

1) стеганые, хлопчатобумажные, кожаные и др. доспехи, кольчуги

2) стальные кирасы и нагрудники

Доспех первого вида позволяет выдержать один дополнительный удар. Т.е. при попадании в броню легкое ранение наступает не после первого, а после второго удара, а наземь в тяжране персонаж упадет не после второй, а после третьей полученной раны.

Доспех второго вида полностью защищает от «индейского» оружия, по отношению же к европейскому оружию имеет такой же эффект, как и первый вид доспехов, т.е. позволяет выдержать один дополнительный удар.

Разумеется, европейское оружие в руках индейца имеет такой же пробивной эффект против кирасы, как и в руках европейца (
Оружие

Все оружие на игре имеет одинаковую убойную силу.

Единственное отличие – пробивная сила оружия европейцев. Оно имеет лучший пробивной эффект (против европейской же стальной брони), но ранит так же, как и любое другое оружие (условно -1 хит).

Внимание! Если резиновое оружие имеет черный цвет, это означает обсидиановый и т.п. «индейский» наконечник. Поэтому европейцы должны покрасить резину свои копий, алебард и топоров серебряной краской (алебарды с дюралевой рубящей кромкой запрещены). Соответственно, индейцам не разрешены выкрашенные серебрянкой наконечники. Если уже покрашены – сдирайте (
Внимание! У нерезинового оружия не должно быть заостренных наконечников и слишком тонких рубящих частей. Наконечники мечей должны быть скруглены.
Рукопашный бой

Во избежание травм, рукопашная схватка отыгрывается борьбой. Разрешены скрутки, захваты, аккуратные броски. Запрещены болевые приемы и др. приемы, могущие привести к растяжениям, вывихам и повреждению суставов.

Победа определяется очевидным удержанием на земле в течение 30 секунд (считайте вслух) или тремя бросками (каждый бросок засчитывается за 10 секунд удержания).

После этого проигравший должен отыгрывать состояние тяжело раненого, а победитель имеет право осуществить «добивание» проигравшего противника, сымитировав сворачивание шеи, переламывание позвоночника и т.п.

Ударная техника разрешена только в показательных боях и между хорошо знакомыми противниками по взаимной договоренности.

«Кулуарка»

Правило «оглушен» стандартное: моделируется легким хлопком по плечу специальными мешочками или небоевой частью обычного оружия (прикладом, рукоятью, древком) и голосовым сигналом «оглушен».

- Оглушать голой, ничем не вооруженной, рукой нельзя.

- Эффект оглушения распространяется лишь на тех игроков, на которых в данный момент не надет шлем.

- Оглушение проводится только в том случае, если жертва активно не сопротивляется (безоружна или обращена спиной) или убегает. Примерно через минуту придя в себя, жертва еще в течение 15 минут не имеет права пользоваться оружием и бегать.

Связывание проводится «по жизни». «Связанный» игрок может попробовать развязать веревку.
Отравление происходит с помощью игровых ядов. О симптомах отравления жертве будет сообщать мастер или уполномоченный игротех.
Перерезание горла разрешено исключительно в небоевой ситуации, когда жертва не ожидает нападения. Прежде чем совершать прием, жертву нужно захватить второй рукой и, зафиксировав, провести ножом по горлу. Осторожно, чтобы не травмировать человека. Персонаж, которому перерезали горло, практически сразу считается мертвым, т.к. лечению такое тяжелое ранение не подлежит.
Ночная боёвка.

Во время с 22-00 до 8-00 действуют правила ночной боевки.

В это время запрещены любые штурмы укреплений, использование щитов, стрелкового оружия и оружия длиннее 60 см вместе с рукоятью. Запрещены колющие удары.

Остаются доступны разного рода диверсии, кулуарки, оглушения. При любых диверсиях, имеющих политическое значение, важных для дальнейшего хода игры, должен присутствовать мастер. Если мастер не поставлен в известность – ночная диверсия не засчитывается и считается мелким хулиганством (.

Правило «СТОП»

К любым действиям, которые могут оскорбить личное достоинство игрока, можно применять правило «Стоп».

Если жертва не готова терпеть оскорбления, она говорит «Стоп». Это означает в случае с изнасилованием и т.п. глумлением, что действие совершено. Т.е. жертва признает свое поражение, просто «по жизни» не желает продолжать игру в это.

В случае с пытками «Стоп» означает, что пытки нужно прекратить, а жертва должна сознаться. Если после часа интенсивных пыток и истязаний жертва не сознается, при желании она сама может «умереть». Самоубиваться естественным образом раньше, чем через час запрещается. Другое дело, если у вам удалось принять яд или упасть грудью на нож палача (
Пытающим, в свою очередь, строго запрещается причинять серьезную физическую боль игрокам. Пытки подразумевают имитацию истязаний и одновременное психологическое давление на персонажа (не личность игрока!).

Воровство и отчуждение предметов

Разрешается похищать и отбирать только предметы, имеющие отношение к игровому сюжету (письма, магические артефакты, игровые святыни и драгоценности и т.п.). Т.е. все то, что является на игре «общественным достоянием». Хищение любых личных пожизневых предметов, оружия, одежды и т.д. запрещается.

Экономика

Деньги, кабак

Макроэкономики на игре не планируется. Возможен естественный натуральный обмен предметами, продуктами питания, услугами и т.д. Денежный обмен среди европейцев предполагается не для моделирования рабочей экономики, а для отыгрыша мелких будничных финансовых операций (оплата услуг, поручений и т.п.). Для более крупных сделок можно выписывать расписки. Планируется аналог денежного обмена и среди индейцев. Международных валютных операций не будет, т.к. деньги европейцев не имеют ценности для местных и, соответственно, деньги местных не интересуют европейцев.
Кабаки могут моделироваться собственными силами больших команд. Мастера не имеют отношения к их обеспечению, но будут рады сотрудничеству в сюжетном плане.
Примечание для индейцев. Как известно, в качестве денег у многих племен Мезоамерики использовались какао-бобы. За 10 бобов можно было купить кролика, за 100 – раба. На игре для удобства предлагается девальвировать один нолик ( и раб будет стоить 10 бобов. Моделировать эти «деньги» будем цельными зернами кофе. Команда сама покупает необходимое количество кофе и распределяет между игроками, кому сколько положено по социальному статусу. Чтобы пропорции между разными командами соблюдались примерно одинаковые, ориентир такой: знатным сановникам – 50-100 зерен, простым крестьянам 5-15.

В качестве других ценных товаров можно использовать:

- Чоколатль (куски шоколадок, без оберток, завернутые в тряпочки, листья, коробочки)

- Табак (не сигареты, а табак для трубок)

- Продукты питания («собачье» мясо, овощи и фрукты, орехи и др.)

- Пульке (легкий алкогольный напиток)

Магия

Так называемая «магия» на игре есть.

Она отображается в следующих проявлениях:

- умение некоторых христианских священников исцелять раны наложением рук и молитвами.

- умение некоторых инквизиторов-экзорцистов изгонять демонов из одержимых

- умение некоторых индейцев входить в боевой транс и продолжать действовать после получения смертельных ранений

- умение некоторых шаманов разговаривать с духами и даже ненадолго поднимать мертвые тела и заставлять их двигаться

- наличие волшебных предметов, дающих владельцам особые таланты, различные полезные или вредные свойства и особенности

Примечание:

Магические действия совершаются только в присутствии мастеров или уполномоченных лиц. Все особые предметы имеют мастерские сертификаты. Аналогично и с особыми способностями персонажей, каждый из которых будет иметь оберег или т.п., заключающий в себе сертификат, который позволит доказать необычные особенности, если кто-либо из игроков усомнится в них и обвинит «заколдованного» в неадекватности.

Любая самодеятельность запрещена. (Так что не стоит сходу верить выпившему Декстеру, который утверждает, что вас загипнотизировал ()

Таким образом, играть в ритуалы и магические забабоны нужно всегда, время такое, но реальные эффекты они будут иметь лишь благодаря воле мастера. Мастер не видел ваш обряд – значит, духи просьбу не услышали (Господь Бог был занят более важными делами (). 
