БОЕВЫЕ ПРАВИЛА
РИ «МЕКСИКА: ДЕНЬ МЕРТВЫХ»

NB!
Мы делаем игру не про реальную жизнь, а про вестерн. И нашими боевыми правилами мы моделируем не законы жизни, но законы вестерна. 

Мы понимаем, что наши правила способны работать только в компании достойных товарищей, которые приехали проиграть в судьбы и истории, а не выиграть ролевую игру, и искренне рассчитываем, что именно такую компанию нам удастся собрать.

Мы рекомендуем играть честно, отыгрывать красиво, но при этом воздержаться от действий, заведомо травмирующих себя и окружающих игроков.
Состояния
Каждому игроку следует понимать, что он может находиться в одном из следующих состояний:
1.   
Полностью здоров – действует в рамках собственной роли без функциональных ограничений.
2.   
Ранен – получил ранение в ходе любого из противостояний (рукопашное, огневой контакт) в следствии чего лишён возможности активно действовать (перемещаться, много разговаривать и т.п.) до осмотра доктора, который в ходе лечения сообщит о всех дальнейших ограничениях и нюансах отыгрыша последствий ранения.
3.   
При смерти – частный случай ранения, отличается тем что было произведено акцентированное добивание, о котором надлежит сообщить доктору (усложняет процесс лечения).
4.   
Выздоравливающий – частный случай состояния здоров, наступает после успешного лечения от ран, отличается необходимостью отыгрывать последствия ранений, детально описанные доктором в ходе лечения.
5.   
Мёртв – результат неудачного лечения или просто наплевательского отношения к вашей раненой персоне. При необходимости потребует от вас участия в погребальных церемониях или других, совершаемых с трупом действий. После чего под присмотром гробовщика вы сможете покинуть игру.
Может сложиться ситуация, когда вы уже какое-то время ранены, а медицинскую помощь по какой-то причине вам не оказывают. В такой ситуации вы вольны сами решить есть ли у вас возможность и дальше пытаться привлечь чьё-либо внимание, быть может для этого вам потребуется выползти на дорогу, к примеру. Подобные действия допускаются при ранении, кроме случая, когда вы при смерти). Если вы считаете, что такой возможности у вас нет и логичнее всего вам покинуть этот суровый мир, так и делайте.
Далее будут описаны способы, которыми можно прийти к состояниям «ранен» и «при смерти»:
Рукопашные взаимодействия
Безоружные – мы исключаем возможность причинить ранение без применения оружия, но подобные взаимодействия между тем могут происходить по любым, оговорённым противоборствующими сторонами, правилам. 
Если душа просит кого-то избить просто ногами или руками, без применения оружия - то конечно же, душе нельзя отказывать. В нашем простом мире избиение - это еще и самый популярный способ добывания информации, более изощренные пытки можно обговаривать игрокам самостоятельно между собой. Жертве избиения рекомендуется отыгрывать избиение интуитивно и самостоятельно принимать решение о степени своих повреждений.  
Напоминаем, однако, что в равно драке в нашей горячей Мексике обычно сразу берутся за ножи, без прелюдий, о чем читаем ниже. 
С применением холодного оружия – холодным оружием мы считаем, как собственно боевое оружие (боевые ножи, сабли, дубинки, томогавки и т.п.), так и хозяйственно-бытовой инвентарь, посредством которого можно нанести ранение (кухонные ножи, топоры, молотки, вилы, мотыги и т.п.). Любой предмет, применение которого в качестве холодного оружия вы не исключаете, должен быть продемонстрирован до игры соответствующему мастеру (следует понимать, что излишне травмоопасные образцы могут быть не допущены). 

В остальном для данного типа, предлагается воспользоваться интуитивными правилами боевых взаимодействий. Получив ранение холодным оружием, вам необходимо запомнить характер полученного ранения, а также предмет которым оно было нанесено, для того чтобы предоставить доктору необходимую для лечения информацию.
Огневые контакты
В качестве огнестрельного оружия, для наших боевых правил подойдут любые реплики барабанного оружия соответствующей эпохи, способные совершать акцентированный выстрел (условно хлопок пистона), а также явно-отличимый холостой выстрел.
В зависимости от навыка стрельбы вашего персонажа, часть камер барабана будут заряжены условно-действующими патронами, а остальные условно-холостыми. Таким образом любой совершаемый вами выстрел будет либо результативным/успешным, либо нет.
Навык стрельбы вашего персонажа будет определён либо мастерами, исходя из легенды персонажа, либо по результатам выполнения несложного стрелкового упражнения до игры (будет предложено поразить мишени по числу камер вашего барабана минус два, в каждом барабане по определению будет одна заряженная и одна пустая камера). По результатам стрелкового упражнения оружейник будет в ходе игры заполнять ваш барабан.
Покупать больше патронов, чем можешь носить в барабане - нельзя. Хочешь между перестрелками не бегать в магазин - носи больше револьверов. Угрожать людям незаряженным револьвером не возбраняется.
Предполагаем 3 типа огнестрельных взаимодействий:
1. Расстрел безоружного – достать пистолет, чётко обозначить цель (навести пистолет, при необходимости окликнуть), совершить выстрел. Если выстрел результативный и ситуация очевидна (цель однозначно опознала выстрел в себя), цель переходит в состояние “ранен”, падает и ведёт себя соответствующим ситуации образом. Вооружённый холодным оружием человек в данной ситуации (когда в него совершается выстрел) считается безоружным, до тех пор, пока не сумел успешно применить свой инструмент (если его действия предприняты до собственно выстрела, то они во всех отношениях успешны). 
2. Дуэль – сойдемся на том, что традиционно в Нижней Калифорнии убийство на дуэли (в нашем населённом пункте) не является преступлением и не преследуется законом. Вызов бросается и принимается в абсолютно произвольной форме, главное понятной участникам. Участники дуэли заранее договариваются о деталях, имеются в виду и чисто эстетические (на сколько шагов разойтись, сколько времени выждать секунданту до подачи сигнала и т.п.) и технические (каковым будет состояние проигравшего просто «ранен» или «при смерти»). Ищут секунданта либо другой способ для подачи сигнала к началу дуэли (в наших краях не принято отказываться от почетной роли секунданта без серьёзной причины). После того как все предварительные действия и договорённости выполнены, можно приступать собственно к дуэли. Участники расходятся на оговорённое число шагов, разряжают барабаны своих револьверов себе под ноги, по оговоренному сигналу могут зарядить своё оружие одним или более патронами взятыми с земли (опционально с любой другой поверхности), после чего совершают выстрел, совершивший таким образом первый результативный выстрел является победителем, проигравший падает и переходит в состояние ранен (если результативные выстрелы совершены с разбежкой предполагающей неоднозначную трактовку, кто был первым, оба участника падают и считаются ранеными независимо от того, какой результат был оговорён для проигравшего на дуэли).
3. Перестрелка – любое число вооружённых огнестрельным оружием людей могут вступить в перестрелку. Для этого они должны совершать обмен выстрелами наводя оружие на произвольных недругов. Вступив в перестрелку, игрок должен в комфортном для себя темпе стрелять по неприятелям, пока не кончатся патроны или среди них не попадется свисток. Перестрелка - это когда все грохочет и свистят пули, поэтому - не жадничаем. Для того чтобы ситуация была предельно честной, стрельбу придётся вести примерно в одном для всех участников темпе, а значит мы рекомендуем максимально быстро отвечать на любой чужой выстрел. Понятно, что отыгрыш достоверно-киношных (подчёркиваем, что мы не ждём от вас реконструкции поведения, правильного для настоящего боя) действий в ходе перестрелки только приветствуется. Как только в ходе перестрелки, вы слышите холостой выстрел, произведённый из вашего оружия, считайте, что боевые навыки подвели вас, падайте и переходите в состояние «ранен». Безоружные люди попавшие в зону перестрелки (предлагаем вам самим определить в какой ситуации вы теоретически можете поймать шальную пулю), должны максимально быстро «залечь», найти укрытие или покинуть зону перестрелки, если по какой-то причине им не удалось этого сделать до тех пор как они услышали четвёртый выстрел, они также падают и переходят в состояние «ранен».

Вариант: “С меня хватит!”
В ходе перестрелки игрок может решить, что с него хватит. Тогда он должен укрыться от стрельбы за чем-нибудь надежным и произвести еще один, последний выстрел (он же может быть первым и единственным). Если ему повезло, и последний выстрел был результативным, а не холостым, он ждет конца перестрелки и после этого уносит ноги не раненый.
Оглушение и связывание
Оглушение может осуществляться только с использованием подходящего для оглушения предмета. После оглушения персонаж на протяжении 10 минут находится без сознания. Оглушенного можно привести в чувство, побрызгав на него водой или похлопав по щекам.
Связывание производится в соответствии с договоренностью между игроками. При желании такого человека можно поколотить. Больше 5 минут «колочения» приводят к ранению, хочется убить - по общим принципам зарежьте/застрелите
Медицина
Правила лечения ран и иных недугов будут известны только соответствующим персонажам, о которых всем будет известно. Но любая импровизированная медицинская помощь полученная, даже от тех, кто не является известным «доктором» может оказать влияние на регулярное лечение. Без участия доктора вылечиться от ранения невозможно.
Рекомендации по отыгрышу ранений
1. Всегда помните, куда вас ранило. И этим местом не шевелите сами. Это больно. Или ОЧЕНЬ больно.
2. Соответственно, при ранении в грудь или живот - не поднимайте голову. Если очень нужно осмотреться - поворачивайте голову, не отрывая ее от подушки (ну или что там под головой будет).
3. Раненые в грудь стараются не разговаривать. Если разговаривают - то тихо, медленно, обдумывая каждую фразу и стараясь уместить мысль в возможно меньшее количество звуков.
4. Раненый в состоянии шока вял, апатичен, реагирует не сразу, длинных фраз не произносит. Шоковым раненый бывает или после ранения, или после операции.
5. Когда шока уже нет, а инфекции еще нет, раненый наиболее адекватен - просто слаб. Не всегда осознает свою слабость и может, в задумчивости, пошевелить больным местом. Сразу все вспоминает.
6. Инфекция - это температура. Каждый, кто температурил с +38 и выше, помнит, каким странным был мир вокруг. Вот и теперь он такой же.
7. Ранения в голову сопровождаются головокружениями и/или бредом и попыткам что-то сделать и куда-то бежать. Общая слабость, однако, не дает убежать существенно дальше сидячего положения.
8. Переход в терминальное состояние нередко сопровождается уходом боли, эйфорией, уверенностью, что уже почти выздоровел. Порой вполне проясняется сознание, и тут бывает разное - от четкого понимания, что смерть уже в дверях, до прямо противоположного.
