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Общие правила поведения

Игра от начала до своего окончания для всех игроков идет непрерывно и может быть приостановлена только в случае возникновения чрезвычайных обстоятельств. Все действия и перемещения по игровому полигону осуществляются в рамках игры, и каждый участник ведет себя исключительно в рамках выбранной роли. Основной принцип – что сыграно, то сыграно. Отменяться будут только такие действия, которые являются грубыми нарушениями правил игры. Уточнения спорных или неясных моментов не должны происходить в присутствии других игроков, не имеющих отношения к проблеме. 
Почти все предметы находятся «в игре», а, значит, являются отчуждаемыми. Исключение составляют вещи, помеченные наклейкой с надписью «неотчуждаемое имущество» или находящиеся в контейнере, помеченном такой наклейкой. Постарайтесь бережно относиться к чужим вещам и запоминать тех, в чьи руки попало ваше имущество. Если после игры у Вас оказались чужие вещи, верните их хозяевам или отдайте Мастерам для последующего возврата. Помните, если вы повредили чужую вещь, её хозяин вправе потребовать от Вас оплаты ремонта или возмещения полной её стоимости, за исключением расходных материалов (спички, боеприпасы), продуктов питания, обычных и алкогольных напитков, табачных изделий.
Каждый игрок, который планирует участвовать в боевых взаимодействиях, должен иметь при себе защитные очки, которые должны быть одеты во время боя. Без очков во время стрельбы игрок должен лечь лицом на землю или отвернуться к стене, и только после этого может надеть защиту или ползти туда, где он её оставил. 

Основная причина для завершения игры – смерть персонажа. В случае возникновения форс-мажорных обстоятельств или веских причин для отказа от дальнейшего участия в игре, игрок обязан покинуть игру так, чтобы не нарушить непрерывность игры для остальных участников. Например, Ваш персонаж может отправиться в прерию и там пропасть, его может укусить ядовитая змея, он может покончить жизнь самоубийством (если для этого есть мотив) и т.п. Игрок обязан обозначить себя белой повязкой, покидая игру. После выхода из игры, в большинстве случаев, Вы уже не можете вмешиваться в ход игры и взаимодействовать с другими игроками в своей роли вплоть до ее окончания. Так же Вы не должны вне игры появляться на игровой территории, чтобы, например, забрать вещи.
Мы допускаем на игре наличие детей и различных животных, однако Вы сами несёте ответственность за их безопасность и их безопасность для других игроков.
Помните: на игре Мастера и игротехники всегда правы, Ваши претензии им и другим игрокам можно будет высказать после игры.

Боевое взаимодействие

Боевое взаимодействие основано на реалистичном восприятии ранений. Прежде всего, это означает, что любое ранение должно быть отыграно. Даже если оно не привело к переходу в недееспособное состояние, на некоторое время всё внимание персонажа будет сосредоточено только на ранении. Если в Вас попали из огнестрельного оружия – Вы должны упасть, вне зависимости от места попадания.
При ранении в корпус и шею игрок сразу переходит в недееспособное состояние, в котором может лишь звать на помощь, да зажимать рану. Передвигаться и участвовать в бою игрок в недееспособном состоянии не может. При ранении в конечность, конечность выходит из строя – раненой рукой нельзя пользоваться, на ноге нельзя передвигаться. При ранении в голову персонаж теряет сознание (как минимум) и игрок не может делать ничего, отыгрывая смерть или потерю сознания.
Исключением являются режущие и рубящие удары ножом по корпусу и конечностям. Кроме кровотечения, никаких других последствий они не вызывают.

Акцентированное убийство: перерезание горла, колющий удар или выстрел в упор в сердце приводят к мгновенной смерти после непродолжительной агонии. Кроме этого, игрок может (по своему желанию) посчитать попадание в корпус или голову смертельным ранением, для своего персонажа, и покинуть игру.

Если игрок действительно уверен, что попадание в него не привело к полноценному поражению (зацепило край одежды), тогда он может игнорировать последствия, однако, он непременно должен среагировать на само попадание (быстро осмотреть и «убедиться», что его не задело; в ближнем бою проинформировать противника). Это позволит снизить количество возможных вопросов и споров на тему «попал - не попал».
Другие виды игрового взаимодействия

· Оглушение. Производится касанием тупого тяжёлого предмета (рукоятка ножа не подходит), к незащищённому затылку с произнесением слова «оглушён» или «оглушаю». Оглушённый должен упасть на землю, в течение следующих пяти минут он не способен ни к каким действиям (в том числе разговору). После этого персонаж еще некоторое время страдает от последствий (головокружение, головная боль) и не способен к активным действиям, которые могут опять привести к потере сознания. Последствия оглушения проходят через полчаса или после принятия лекарства от головной боли.

· Связывание. Производится отыгрышем. Верёвкой или ремнями имитируется связывание, избавиться от которого игрок может, если доберётся до ножа (реального или игрового) или если его развяжет другой, не связанный игрок. Кандалы сковывают по-настоящему и от них можно избавиться, только полагаясь на свои силы.

· Пытки. Моделируются неопасным для жизни отыгрышем, жертва должна вести себя соответственно. По умолчанию, приблизительно через полчаса жертва «раскалывается».

· Рукопашный бой. По договорённости между игроками в небоевой ситуации, ведётся в неполный контакт.

· Перерезание горла, отсечение головы. Проводится в небоевой ситуации. Перерезание моделируется прижатием к шее на две секунды режущего края оружия. Если за это время жертва разорвала контакт с оружием – отделалась лёгким порезом. Отсечение моделируется обозначением удара по шее рубящим оружием.

· Правило «СТОП». Если какие-либо действия по отношению к вашему персонажу приближаются к грани допустимого для Вас лично, то Вы можете просто сказать слово «СТОП». По этому сигналу игроки или мастерские персонажи обязаны смягчить отыгрыш игровой ситуации, либо каким-то образом ее обойти. К сожалению, если продолжением ситуации будет гибель персонажа, то после произнесения «СТОП» персонаж погибает. Иные протестующие крики будут восприниматься в рамках отыгрыша. Не забывайте, что Вы так же обязаны подчиняться этому правилу! 

Оружие
Холодное оружие 
В качестве игрового холодного оружия используются полноразмерные муляжи, изготовленные из дерева, пластика, резины или дюралюминия. Муляжи должны быть безопасны в использовании: не должно быть выщерблин и заусенцев, все углы обязательно должны быть скруглены, сами муляжи не должны быть ломкими или давать на сломе острых сколов, стрелы обязательно должны быть гуманизированы. Чёткое попадание боевой частью оружия по телу противника приводит к ранению. Запрещается наносить удары холодным оружием в голову, пах и шею. Попадания в кисти рук и стопы не засчитываются, но захваты за боевую часть приводят к ранению руки. Метать можно только предназначенное для этого холодное оружие, которое не вращается в полёте и обязательно попадёт в цель боевой частью. 
Огнестрельное оружие 
В качестве игрового огнестрельного оружия используются определённые образцы airsoft-оружия, у которого максимальная скорость вылета шарика не превышает 120 м/с. Использование на игре более мощного оружия возможно только по согласованию с Мастерами игры, при этом игрок должен иметь второе работающее оружие со скоростью вылета не более 120 м/с, которое обязан применять в ситуациях, где возможен близкий (менее 10 метров) контакт с противником: ограниченная видимость, лес, здания. Кроме скорости выстрела, оружие ограничено антуражностью. Допускаются револьверы, дробовики (в том числе помповые, но с прикладом), охотничьи ружья, обрезы, винтовки и карабины. Если внешний вид оружия или его цвет современен, необходимо до игры показать оружие Мастерам, может быть, при помощи подручных средств ему можно будет придать антуражный вид. Мы понимаем, что airsoft-револьверы вещь редкая и дорогая, поэтому на игру допускаются спринговые пистолеты, которые запрещается носить в открытой кобуре или за поясом. Для аутентичных копий оружия заряжаемый боекомплект аналогичен его реальному прототипу, для всех остальных заряжаемый боекомплект ограничен 6-ю патронами. Оружие, которое не соответствует указанным техническим критериям, либо будет признано любым из Мастеров недостаточно антуражным, на игру допускаться не будет.
Броня и укрытия

Брони на игре не будет, можно только использовать укрытия, которые защитили бы Вас от пуль и в реальной жизни: стены домов (даже если они из ткани), деревья, деревянную мебель, чьё-то тело. Густая трава, кусты, палатки и т.п. укрытием не являются. Игрок, умышленно использующий их с такой целью, считается раненым в корпус и переходит в недееспособное состояние.
Медицина и смерть

Ранение

Каждое ранение имеет последствия: 

· боль, которую нужно отыгрывать;

· кровотечение, которое ухудшает состояние персонажа со временем;

· повреждения мышц, связок, внутренних органов, костей и суставов, которые приводят к различной по времени недееспособности игрока или конечности.

Первоначальную степень тяжести ранения определяет сам игрок и ведёт себя соответствующим образом. Всё, что может сделать любой: остановить кровотечение, сделать перевязку. Провести операцию, зашить рану может только персонаж соответствующей профессии (врач/шаман). Только он может решать, как дальше должен вести себя игрок.

Любое ранение сопровождается кровотечением. Если не были приняты меры по остановке кровотечения, то через полчаса персонаж теряет сознание от кровопотери, а ещё через полчаса (или меньше, по желанию игрока) умирает. Чтобы остановить кровотечение, нужно наложить тугую повязку на рану (повязка, представляющая собой пару слоев бинта или наложенная поверх одежды, не годится). Однако при активных физических действиях и нагрузках рана снова может открыться, а персонажу опять будет угрожать смерть от потери крови.

Если проникающее ранение в течение получаса не было обработано должным образом, то персонаж рискует получить заражение крови. Только обработка раны опытным врачом может дать стопроцентную гарантию успешного выздоровления.

Проведение операции не приводит к моментальному исцелению раны. Правильно обработанная рана исцеляется на утро следующего дня, если раненый отдохнул в постели хотя бы часов шесть. До этого времени персонаж или его раненая конечность всё ещё недееспособны.
Если игрок ведёт себя чересчур активно, для персонажа, получившего тяжёлое ранение, Мастер, игротехник или игровой медик могут сообщить ему, что это привело к усугублению ситуации и потере сознания, а, может, и к смерти.
Отравление
Отравленные продукты и жидкости отличаются резким кислым вкусом (отыгрывается лимонной кислотой). Яд настолько силён, что достаточно только попробовать отравленную пищу или питье – это уже приведет к серьезным последствиям. При отравлении вы немедленно испытываете острую боль, сопровождающуюся рвотой, головокружением и завершается этот замечательный отыгрыш потерей сознания. Со временем состояние отравленного персонажа неизбежно ухудшается и через полчаса (по желанию, раньше) он умирает. Помочь персонажу, страдающему от отравления, может только противоядие.

Смерть

Если персонаж умер, то игрок, перед тем как покинуть игру, минимум 5 минут изображает из себя мертвого. Это время увеличивается, если труп персонажа задействован в игровых событиях (например, если кто-то пытается спрятать тело, провести обряд погребения, использовать труп как укрытие и т.д.). После этого игрок обозначает себя белой повязкой и выходит из игры. Жизнь у персонажа одна и заканчивается с его смертью. Если у вас имеется ещё один игровой костюм, то вы можете войти в игру в качестве эпизодического или игротехнического персонажа, а, возможно, кто-то захочет вызвать дух Вашего персонажа или с ним могут произойти некоторые сверхъестественные метаморфозы.
Требования к антуражу
Внешний вид и предметы обихода
По одёжке встречают, и мы не зря писали о том, что хотим сделать игру красивой. Костюмы персонажей и предметы обихода должны соответствовать эпохе, местности и Вашей роли. Необходимое пользование разрешёнными Мастерами неантуражными предметами должно производиться незаметно для других игроков.
Практически все мужчины носят шляпы, некоторые в них даже моются и спят. Джентльмены носят строгие костюмы и тщательно следят за своим внешним видом. Служащие носят униформу, соответствующую их профессии. Простая одежда включает в себя различные штаны, рубашки, жилетки, куртки, плащи, пончо. У «обычных» людей вещи потёртые, вылинявшие (особенно если работа персонажа связана с пребыванием на открытом воздухе), не редкостью являются заплатки. Ярких красок в одежде нет, кроме шейных платков да у представительниц определённой профессии. Возможно ношение униформы любой из армий прошедшей войны, но если персонаж не состоит на текущий момент на службе, с неё должны быть удалены знаки различия. 
Дамы носят платья, на голове – милые  шляпки или платки, в зависимости от социального статуса и рода занятий. Женщина-ковбой – редкость и своё право носить мужскую одежду она не раз подтверждала меткой стрельбой и зубодробительными ударами. Поэтому для заявки на такую роль Вам придётся продемонстрировать свои навыки стрельбы из игрового оружия, а так же ножевого или рукопашного боя.

На игру допускаются джинсы, однако вышивка и различные фирменные ярлыки должны быть удалены. Из обуви – кожаные сапоги, туфли, ботинки.
Защитные очки – единственный неантуражный элемент одежды. Желательно, чтобы это были узкие, прозрачные очки, так же, желательно, чтобы Вы не носили их открыто. Если профессия Вашего персонажа не связана с необходимостью постоянно находиться в боевой готовности, то постоянное ношение защитных очков будет расцениваться как хулиганское, провоцирующее поведение и представители закона могут реагировать на это соответственно.
Расовые признаки

Основное правило – лёгкая узнаваемость.

Индейцы носят традиционную одежду, на лице – ритуальная раскраска, иначе Вы будете похожи на белого человека в индейской одежде. Тёмные прямые волосы, выбритое лицо.

Негры моделируются неграми. Остальным чёрный грим, гуталин, уголь в помощь, чтобы закрасить все открытые части тела (с учётом того, что Вас могут раздеть до нижнего белья). Тёмные, вьющиеся волосы.

Мексиканцы носят традиционную одежду, мужчинам, желательно, усы, бородка или просто небритая щетина. Тёмные волосы.

Постройки

Обычные платки на игру не допускаются. Вы можете поставить их в мастерском лагере, однако у Вас должны быть причины идти туда (покинуть город), а путь туда и обратно является игровым действием. Все персонажи живут и ночуют на игровой территории в постройках того или иного типа, в зависимости от их роли:
Местные жители живут в домах, которые игроки должны построить из горбыля (будет предоставлен Мастерами) или сделать тканевую имитацию, натянутую на деревянный каркас. Для крыш допускается использование пластиковых тентов и полиэтилена, однако последний должен быть тщательно замаскирован и не виден снаружи. 

Старатели и гуртовщики живут на окраине города в палатках, навесах, шатрах из брезента или натуральных тканей, без ярких цветов, если только это не какое-то приезжее шоу или балаган.
Состоятельные приезжие живут в гостинице, поэтому мы ожидаем от таких игроков участия в её постройке лично или финансово.

Административные здания и общественные заведения должны иметь соответствующую вывеску.

Стрельба из игрового огнестрельного оружия через щели в досках или тонкую ткань «стен» разрешена и попадания засчитываются как обычно. 

Любое повреждение построек запрещено.
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