Техническая информация.

Как попасть на игру
Связаться с мастерами с помощью е-мейла, ФП или телефона и договориться о личной встрече, на которой мы расскажем подробности проекта, ответим на вопросы и обсудим возможные варианты ролей.

Контакты мастеров, ответственных за набор игроков:

Raven (МТС  7652130, o13Raven(@)yandex.ru, ФП RPG.by )

Che Guevara (МТС  7739491, werraider(@)mail.ru, ФП RPG.by )
Роли

В нашей игре присутствуют:

· Регулярные части вермахта и СС (допустимы любые рода войск и звания не выше оберфельдфебеля по согласованию с мастерами).

· Регулярные части Красной Армии (допустимы любые рода войск и звания не выше капитана по согласованию с мастерами).

· Жители белорусской глубинки. 

Оговорки: в некоторых случаях мастера могут отклонить те или иные предложения по ролям исходя из заполненных вакансий (например, в игре не может быть 10 пилотов сбитых самолетов или 10 человек среднего комсостава). По некоторым вакансиям набор может быть закрыт раньше. Мы предлагаем игрокам, прежде всего, ориентироваться на рядовой состав пехоты, но не исключаем другие варианты.


Материальная часть
Экипировка - не основной, но тем не менее важный элемент в нашей игре. Каждый участник проекта должен иметь при себе комплект вещей, в достаточной мере соответствующих историческому периоду.
Униформа
Она может быть разной в зависимости от роли. Однако она должна походить как внешне, так и функционально на моделируемый оригинал. Наша игра не позиционируются как абсолютная реконструкция. Достаточно качественной стилизации.

Для немецких войск на игру допускаются:

Качественная стилизация или реконструкция формы войск Вермахта (включает в себя штаны и мундир цвета фельдграу, головной убор такого же или похожего цвета со знаками различия вермахта, петлицы, ремень, портупеи).

Черная форма (включая черную кепи или пилотку), имеющая знаки различия войск СС, петлицы СС, ремень, портупеи.
Комплект КЗС с рубашкой серого, черного или зеленого цвета надетой под куртку,  кепи или пилотка такого же или похожего цвета. Униформа должна иметь знаки различия войск СС (петлицы на рубаху, нашивки на форму и кепи).

Для советских войск на игру допускаются:

Форма со знаками различия цветов от желтого до зеленого. Обязательно наличие ремня.

Необходимо отсутствие внешних карманов на штанах и гимнастерке (исключая нагрудные). Если есть «лишние» прорезные карманы – необходимо их спрятать или просто зашить. Предпочтительны галифе вместо прямых штанов.

Общие требования к униформе.

Обувь: для воинских формирования допускаются сапоги или ботинки (берцы) с обмотками. Для гражданских лиц допускаются ботинки и туфли неярких расцветок.

Военная униформа должна быть снабжена соответствующими знаками различия, если боец имеет звание выше рядового.
Снаряжение
Каждый игрок ОБЯЗАТЕЛЬНО должен иметь защиту для глаз и использовать её. Игроки в возрасте до 18 лет должны носить защиту для глаз ПОСТОЯННО.
У игрока ОБЯЗАТЕЛЬНО должен быть белый хайратник или длинная белая лента на случай смерти.

Боекомплект (патроны, гранаты, оружие) и его количество обсуждается с мастерами лично.

Оружие 

Огнестрельное оружие
Разрешено использование любых моделей страйкбольного оружия. Явно неантуражные модели должны быть обмотаны мешковиной таким образом, чтобы она скрывала очертания модели.
На игру допускается пневматика 6 мм и 8 мм со следующими ограничениями по скорости выстрела:

· До 100 м/с – без ограничений;

· 100 – 120 м/с – стрельба не ближе 5 метров;

· 120 – 150 м/с – стрельба не ближе 15 метров, допускается только для снайперских винтовок и пулеметов.
Холодное оружие. Материал: дерево, резина, пластик, текстолит, дюраль. Штыки только резиновые.

Метательное оружие на игре запрещено.

Гранаты и др. взрывающиеся предметы. На основе петард не больше чем «Корсар-6». 
Отчуждение
Разрешено отчуждение любых вещей в игре.

Исключения:

- личное оружие, включая магазины (патроны, тем не менее могут быть отчуждены);
- белые хайратники, и карточки игротехов (см. раздел уполномоченные игротехи);
- пожизненные лекарства.
Оружие может быть отчуждено только по согласованию с владельцем (разрешается тихонько спросить, не против ли он). По окончанию игры все отчужденные во время игрового процесса вещи должны быть возвращены в мастерский лагерь либо владельцам.

Нет предела совершенству
В плане улучшения экипировки ограничений нет. 
За хороший и аутентичный внешний вид игрокам будет выдаваться дополнительное количество игровых ресурсов или информации.

Вещи вне игры
В мастерском лагере может быть оставлено какое-то количество вещей (палатки, спальники и т. д.) на случай вашего выхода из игры.

Все другие неантуражные современные вещи (за исключением пожизненных лекарств и средств первой необходимости) НЕОБХОДИМО оставить там же.
В любом случае снаряжение, которое вы планируете взять на игру должно быть оговорено с мастерами.
Уважаемые игроки, мастера искренне надеются, что вы ответственно подойдёте к вопросу личной подготовки и поможете создать красивую игру.


Боевые правила
В игре будет применяться интуитивная система ранений.
Это значит, что игрок, заметивший попадание в ту или иную часть тела сам определяет тяжесть нанесенного ему ущерба, а также степень потери способностей двигаться, говорить, сражаться.

В игре допускаются физические контакты (захваты, удары не в полную силу). Как следствие, игроки должны быть к этому готовы и соответствующе реагировать на применение против них физической силы. Прошедший удар, скорее всего, сделает человека на какое-то время небоеспособным.

Однако применение физической силы будет разрешено только тем игрокам, кто пройдет допуск по нетравматичности. О деталях будет сообщено во время личной беседы.

Оглушение
Производится касанием незащищённого затылка твёрдым тупым предметом с произнесением слова «оглушён». Или в результате рукопашного боя, если противник решил, что его оглушили. 
В состоянии «оглушён» игрок не может совершать никаких действий и обязан провести в таком состоянии 5 минут или же больше на свое усмотрение. Однако персонаж непременно приходит в себя, если его начинают хлопать по щекам, давать понюхать нашатырь и т. д.
Гранаты и взрывы

Граната с наполнителем наносит ранение осколками. В случае если персонаж находился в радиусе двух метров от взорвавшейся гранаты, или другого взрывающегося предмета, он неминуемо получит ранения. Исключением является ситуация наличия твёрдого укрытия (окоп, дерево, труп) между персонажем и гранатой. Вся пиротехника перед игрой проверяется мастерами. Зажжённую гранату брать в руки запрещено! Можно попытаться отбросить ногой на свой страх и риск. Разрешается накрыть гранату каской, при этом персонаж, осуществивший подобное геройство сам, скорее всего, погибает.
Уполномоченные игротехники

В то же время в игре будут уполномоченные игротехники, которые будут следить за соблюдением игровых правил. Их полномочия будут подтверждаться соответствующей мастерской карточкой. Если игротехник сочтет, что игрок в недостаточной мере отыгрывает ранение или любым другим образом нарушает правила – он может назначить взыскание в игровой форме. В этом случае игрок обязан подчиниться. Например, он может сказать: «По-моему, у тебя раненная нога кровоточить начала».
Игротехники могут также указать игроку на факт попадания, если тот этого не заметил. Разрешается тихонько сообщить кому-либо из игротехников о возможном игнорировании отдельными игроками попаданий.
Игротехники, однако, не будут вмешиваться в игровой процесс без особой на то надобности.
Спорить с игротехниками или другими игроками по поводу попаданий и отыгрыша ранений в течение игры запрещается.

Страна мертвых

Умершие игроки покорно ожидают, пока прекратятся игровые действия с телами их персонажей. (Похоронят, или бросят). После чего они надевают белый хайратник и молча, кратчайшим путем, следуют в мастерский лагерь, стараясь не попадаться другим игрокам на глаза. Запрещается разговаривать между собой и уж тем более что-либо говорить «живым».

Другие воздействия
Медицина
На игре будут присутствовать персонажи, знакомые с медицинским делом. Они сами будут определять тяжесть ранений и возможность для восстановления повреждений, расспрашивая игрока о полученных ранениях. Их решения обязательны к отыгрышу. (Напр. «Жить будешь, но нога еще пол дня болеть будет. Опираться на нее ни в коем случае нельзя – откроется рана».) 
Пытки. 

Отыгрываются описанием того, что делают с персонажем с имитацией соответствующих действий, например «А сейчас, мы отстрелим тебе пальцы». Персонаж сам считает, «раскололся» он или нет. Степень стойкости к пыткам будет сообщаться мастерами в индивидуальном порядке. 

В процесс пыток, тем не менее, могут вмешиваться игротехи, в игровой форме сообщая тому, кого пытают, что персонаж «раскололся».
Обыск. 

Осуществляется только реальный.
Связывание.

2 варианта. Либо реально, либо условно, но тогда персонаж не может освободиться самостоятельно.

Правило «СТОП»

Если действия, которые происходят с персонажем переходят уровень терпимости игрока, то он может сказать «СТОП» после чего игрок, осуществляющий над ним воздействия, обязан их прекратить или смягчить. 

В случае если это происходит во время пыток или личного обыска, персонаж над которым производились действия, должен рассказать все честно или же отдать имущество добровольно.

В случае грубого нарушения правил или поведения повлекшего за собой опасность для жизни или здоровья игрока(ов) Мастерская группа оставляет за собой право удалить нарушителя из игры. 
Любое из перечисленных действий: уплата игрового взноса, а также приезд на игру и вступление в нее в качестве игрока или обеспечения означает согласие с данными правилами и принятие на себя обязанности их соблюдения.







