
Особая благодарность при создании правил:
Konan(Алексей),
Stalker_Minsky(Алексей),
Zigler(Илья),
Mad_Jack(Петр),
                               и всем игрокам, с кем удалось пообщаться. 
                                                Благодаря их стараниям созданы эти правила
  Сonrad.
Правила проведения ролевых игр 
по мотивам 
Второй мировой войны

Оглавление

31. Словарь терминов


42. Основной раздел (описание действий, элементов создания атмосферы и т.д.)


42.1 Отыгрыш роли


52.2. Звания и субординация


62.2.1. Подразделения


82.3. Роли


92.3.1. Военно-учетные специальности и специалисты.


102.4. Подача заявок


112.4.1. Командная заявка


112.4.2. Индивидуальная заявка


123. Правила (Элементы построения игры)


123.1. Нахождение вне игры


133.2. Правила игровых ситуаций


133.2.1. Состояния игрока


133.2.2. Непосредственно бой.


153.2.3. Действия после окончания боя


153.2.4. Другие боевые взаимодействия


163.2.5. Медицина


174. Технический раздел


174.1. Оружие


184.2. Экипировка


184.2.1 Одежда и снаряжение


204.2.2. Бонусы и штрафы за качество униформы


214.2.3. Защитная экипировка


214.3. Игровые ресурсы и хозяйственное обеспечение.


235. Наказания






1. Словарь терминов
Фронт, линия фронта, окоп, минные поля, заградительные сооружения, колючая проволока – это неизменные атрибуты фильмов о войне. И, действительно, они отражают суровую реальность того времени. Нейтральная полоса….. как много в этом слове для солдата… Это то порог, та черта, которая отделяет бытие от небытия, изведанное от неизведанного….это как рубеж, преодолев который, ты можешь остаться жив. Ибо это фронт, это передний край. 

Поэтому обустройству позиций также уделяется не мало внимания.
Фронт – Район действий группы армий под начальством одного командующего. (Словарь русского  языка. Ожегов).
На игре моделируется подразделениями противоборствующих сторон.
Линия фронта – Обращенная  к противнику сторона боевого расположения войск (Словарь русского  языка. Ожегов). Линия фронта представляет собой участки, занимаемые подразделениями и минными заграждениями между ними.
Это несколько оборонительных линий, каждая из которых  протяженностью не менее 50 м. Между оборонительными линиями обустраиваются минные поля. Только линия, выполняющая все перечисленные требования, считается полноценной линией фронта. Атаковать эту линию регулярные части могут только «в лоб» на любом из её участков. 
Только специальные группы могут миновать линию фронта сбоку или через участки минных полей.
Зона ответственности – Территория, за которую отвечает подразделение;
Линия обороны – зона ответственности одного подразделения, обустроенная как оборонительная.
Это линия протяженностью не менее 50 м. Обустраивается командный пункт и место нахождения резервов. По флангам создаются минные поля.
Окоп – укрытие для стрельбы в виде рва с насыпью;
Минное поле – территория с заложенными минами;
Это территория, помеченная веревкой с КРАСНЫМИ повязками и табличками MINEN (нем.) и МИНЫ (сов.), также возможно использование копий табличек тех времен. Повязки и таблички должны быть четко видны. Боец, ставший на минное поле переходит в состояние «тяжело ранен».
Заградительные сооружения – любые сооружения, применяемые для сдерживания или уменьшения темпа движения противника;
Нейтральная полоса – полоса между двумя линиями фронта. Синоним – Ничейная полоса.
Передний край (боевая линия) – Самая ближняя линия фронта к противнику.
Тыл – Территория позади фронта, сзади боевой линии или переднего края.
Командный пункт(КП) – неотъемлемый атрибут линии обороны. Небольшое укрытие с навесом или шалаш. Именно тут будут обсуждаться все важные вопросы офицерами. Здесь же находятся повязки резерва. 
Штаб – Общий для блока КП, именно из него происходит управление действиями игроков блоков. Соответственно штабов 2(два): немецкий и советский. 
Моделируется несколькими вертикальными кольями человеческого роста с натянутым тентом. Это может быть также обустроенный шалаш. В штабе обязательно находятся важные игровые документы.

Медсанбат – Оборудованное место для оказания помощи легко и тяжело раненным.
Моделируется реальным навесом, под которым должны находится минимум два лежачих места + место для врача.
Повязки резерва – повязки черного (для РККА) и синего (для немецкого блока) цвета. (в некоторых случаях возможно изменение цвета повязок на усмотрение мастеров). Навязывание повязки может производиться только «тяжело раненым» бойцом. Отображает вступление в бой резервного бойца.
Мастер игры – Человек, следящий за ходом игры, в случае необходимости решающий спорные вопросы.
Мастерский помощник – Человек, уполномоченный мастером игры для помощи мастерам в различных аспектах проведения и подготовки игры.
Игрок – Непосредственно человек или индивид допущенный мастерами к участию в игре.
Игротех – Человек помогающий мастерам реализовать некие технические аспекты игры в ходе ее проведения. 
Баллы инициативы – Некое подобие очков или счета, дающее возможность судить мастерам об успешности действия той или иной стороны. Эти баллы получаются за выполнения поставленных главнокомандующим заданий, а также за соблюдение условий выполнения заданий. Эти баллы могут использоваться не во всех играх.
Ветеран – Хорошо экипированный игрок, который получает за качественный состав своей экипировки некоторые бонусы. Решение о присваивании игроку данного звания выносится комиссией мастеров.
2. Основной раздел (описание действий, элементов создания атмосферы и т.д.)
2.1 Отыгрыш роли
Окоп. Стенка окопа кажется такой родной. Прижимаюсь к ней, что есть сил. Сквозь каску ощущаю, как на голову падают куски земли…. Запорошенные пылью ресницы мешают полностью открыть глаза, Но даже не стараюсь это сделать. Всем телом чувствую, как дрожит земля. Эта дрожь во мне, она растворяется – сам становлюсь дрожью…… Дрожью в тишине…. Да, в тишине…. Вокруг ни звука, лишь содрогание земли……и тишина.… Нет. Тишина лишь внутри. Мы научились ее создавать…. Научились в ней жить…. Потому что она на самом деле ее здесь нет. Резко уходит тишина…. Тысячи заполняют мир…Гул, лязг, свист, треск, крики….. Это звук стал привычным….. Взрыв, комья земли падают в окоп. По каске стучит песок. Пыль… Дым…. Двигаю ногой…. Есть. Из-под песка появляется носок сапога. Вторая нога тоже двигается. Я жив! Осторожно двигаю плечами. Чувствую, как сыпется галька. Сжимаю винтовку. Да, она со мной. Я жив. Резко подаюсь вперед. Песок и пыль сыплются под ноги. Накатывается гул…. Неужели танки? Осторожно поднимаюсь вверх. Бруствер. Провожу рукой по лицу – стряхиваю песок….. Руку приятно холодит металл. Я готов…. Я солдат…. Это мой пост….

Итак, вы совершенно правы - это война, вторая мировая война. И хотя это страшное время, но оно прельщает геройством, борьбою и своей неповторимой, пусть зачастую страшной, атмосферой. Жизнь солдата. Кажется – что может быть проще. Однако это целый мир переживаний, полный страдания, опасности и взаимопомощи. Где ещё, как ни здесь познаются настоящие друзья, воспитывается дух. Это то время, которым хочется проверить себя. Поэтому отвлечемся от политики и попробуем создать эту неповторимую атмосферу!

Вторая мировая война являлась по сути своей стыком двух основных направлений ведения боевых действий. Армии были еще не столь мобильны и не обладали современными дистанционными средствами поражения противника. Окопная война первой мировой еще не изжила себя, но одновременно появились танки в полном смысле этого слова. И по праву  вторая мировая война называется войной танков. Танк был основной ударной силой, которая была призвана сломать старые методы ведения войны, т.е. отсиживание в окопах. Однако основой стратегических и тактических действий являлся фронт. Его линия была как основой обороны, так и опорой для наступления. Фронтовые тылы тщательнейшим образом готовили исходя из ситуации на фронте. Переброска войск как движение фигур в шахматах могла принести успех тому, кто сделает правильный ход. И часто фигурами жертвовали, чтобы не получить мат в несколько ходов. Начальник штабов играли в это «шахматы», где на кону стояли судьбы стран. Фигуры сражались ведомые генералами. Пешки подставлялись, чтобы  замедлить продвижение фигур противника…. Но, как на шахматной доске нет ненужных элементов, так и в реальности, на фронте не было ненужных солдат – ибо лишь от них в каждом конкретном случае зависел успех, победа или поражение. И только их подготовка, слаженность и дух были их единственным спутником. Это солдаты. Это те, для кого «шахматы» были реальностью. Это те, кто не щадя своей жизни полз за раненным другом, те кто оставался на своем посту до момента, пока боль или «темнота» делали невозможным держать оружие….. Это те, кто по приказу поднимались в атаку…. Это те, кто до конца был верен клятве…..
Ну вот, в принципе, мы дошли до описания самой роли, роли солдата. Однако, кроме суровых испытаний в бою, у этого персонажа есть целая жизнь, которая течет своей рекой на передовой или тылу. Он радуется минутам тишины, времени, когда он может просто полежать и послушать пение птиц….. Он радуется похлебке, которую бережно хлебает из котелка. Солдат ждет приказа, что бы выполнить его любой ценой. Можно перечислять до бесконечности – это ведь целый мир. И лишь почувствовать его в силах тех, кто действительно постарается это сделать.
Офицеры…. Можно много говорить об этих фигурах…. Однако оставим это для тех, кто выберет на себя тягость отвечать за вверенные ему подразделения.
2.2. Звания и субординация
Так как на игре моделируются части действующей армии, необходимо помнить о субординации и званиях на игре. Получение (заявление) любого звания должно быть обосновано. Здесь есть два пути: игрок либо имеет определённую должность, либо имеет в подчинении группу людей. 
Приблизительная планка званий следующая:  
· До семи человек в подчинении – командир отделения
· От десяти до двадцати человек в подчинении – командир взвода
· От двадцати человек в подчинении – командир роты

· В подчинении расчет орудия или пулемета – аналогично командиру отделения
· Радист – до сержанта или гефрайтера
· Стрелок-санитар и санинструктор - до сержанта или гефрайтера
· Сапер – до сержанта или гефрайтера
· Корреспонденты – индивидуально.
Следует отметить, что звания специалистов часто были номинальными. Военный корреспондент хоть и имеет звание батальонного комиссара, но вряд ли более компетентен, чем кадровый лейтенант.
2.2.1. Подразделения
Воинские формирования это строго описанные боевые единицы, отличающиеся как по численности, так и по оснащению. Их моделирование связано со многими трудностями, однако некоторые элементы, отличающие одно от другого, мы попытались описать. Это не панацея, но на данном этапе проведения игры приняты именно они. Их выбор происходил с учетом реалий того времени и условностей проведения ролевых игр.
1) Пехотное отделение. 
Стандартное подразделение применяемое как в наступлении так и в обороне. 
Штатное расписание (количество – не более 8 человек): 
Командир – до старшего сержанта \ обер гефрайтера.
1 пулеметчик – до ефрейтора \ обершутзе.
1 помощник пулеметчика.
1 санинструктор – до младшего сержанта \ гефрайтера (может и не быть).
1-4 стрелка – рядовые, один человек может быть ефрейтором \ обершутзе.
Пулеметный или минометный расчет. 
Придается взводам или ротам для увеличения их огневой мощи, а также для выполнения специальных задач.
Штатное расписание (количество – не более 4 человека):
Командир – до старшины
1-2 номера расчета – до ефрейтора.
Орудие – тяжелый пулемет, миномет или пушка.
Штурмовое отделение.
    Из названия понятно для чего нужно данное подразделение и что оно может. Может не иметь пулеметчика и санинструктора, за то стрелки вооружены самозарядными винтовками. В состав отделения может входить один сапер.
    Штатное расписание (количество – не более 8 человек):
Командир – до старшего сержанта \ обер гефрайтера.
1 пулеметчик – до ефрейтора \ обершутзе.
1 помощник пулеметчика.
1 санинструктор – до младшего сержанта \ гефрайтера (может и не быть).
1-4 автоматчика (вооружены пистолет-пулеметами) – рядовые, один человек может быть ефрейтором \ обершутзе.
Саперное отделение.
Выполняет задачи по разведке минных полей, постановке и снятию минных заграждений.
Штатное расписание (количество – не более 8 человек):
Командир – до мл. сержанта \ обер гефрайтера.
4-5 стрелков - рядовые, один человек может быть ефрейтором \ обершутзе.
2-3 сапера – рядовые.
Возможны некоторые отклонения от штатной структуры отделений, но эти отклонения должны быть одобрены мастерами.
2) Санитарный взвод.
Непосредственно солдаты из это подразделения лечат. Имеет минимальную огневую мощь, но одновременно имеет большое «стратегическое» значение.
Штатное расписание (количество – не более 10 человек):
Командир – до военфельдшера (мл.лейтенант мед. службы)
1-3 санинструктора – до мл. сержанта.
1-6 санитаров – рядовые, один – до ефрейтора
Взвод.
Командир взвода – до лейтенанта \ фельдфебель
От двух до трех полных штатных отделений;
Рота
Командир роты – до капитана \ ​гауптманн 
От двух до трех полных штатных взводов;
Специальное подразделение или  различные кампфгруппа
Командир – в зависимости от ранга подразделения;
Несколько объединенных подразделений по какой-либо объективной причине или для выполнения специальной задачи;
Здесь возможно появление некоторых специфических подразделений таких как:
партизаны, десантники, кавалеристы, горные стрелки, различные национальные формирования, авиаполевые дивизии, ополчение (фолькштурм) и т.д.
Структура данных подразделений может отличаться от штатных структур, но сразу отметим, что такое может быть ТОЛЬКО с одобрения мастеров, поэтому таких подразделений, отличающихся по штату, будут единицы.
2.3. Роли
– Солдат стрелок. Человек, приехавший на игру в составе готового подразделения или индивидуально и попадающий в непосредственное командование командира отделения. Если игрок не имеет никаких специальных умений и снаряжения, проходит по требованиям экипировки и вооружения он автоматически попадает под данную роль. Солдат может представлять следующие роды войск: 
Пехотное подразделение;
Горнострелковое подразделение;
Мотострелковое подразделение;
Механизированное подразделение;
Авиаподразделение;
Специальное подразделение или кампфгруппа;
Ополчение и т.д.
– Офицер. Человек, приехавший на игру как командир подразделения, начиная с взвода. Однако следует оговориться, что некоторые офицеры могут и не иметь в непосредственном подчинении никого. Это могут быть офицеры, присланные для проверок, штабные офицеры, люди военно-учетных специальностей и специалисты (см. п. 1.4). Посему необходимо помнить об общей субординации.
Офицер также может представлять следующие роды войск:
Пехота,
Артиллерия,
Авиация,
Инженерные войска и д.р.
– Ответственный. Человек, приехавший на игру и отвечающий за какие-то игровые элементы. Он может называться Начальник (лагеря, склада, охраны  и т.д.). Звание этого человека становится второстепенной информацией. 
Следует иметь в виду, что, невзирая на Вашу роль, необходимо соблюдать общевойсковую субординацию.
2.3.1. Военно-учетные специальности и специалисты.
Кроме обычного солдата-стрелка, игрок также может выполнять функции определенных специалистов.
Радист. Оператор переносной радиостанции. Умеет обращаться с рацией, знает необходимые шифры и позывные. 
Стрелок-санитар. Имеет санитарную сумку с запасом перевязочных материалов. Оказывает первую помощь на поле боя, оттаскивает раненых в безопасное место. Более ничем не отличается от обычного стрелка.
Санинструктор. Имеет более глубокие знания и лучше подготовлен, чем стрелок-санитар. Занимается в основном подготовкой стрелков-санитаров и работой в полевом перевязочном пункте.
Корреспондент. Это обычные журналисты и корреспонденты, прошедшие специально обучение, которых война вынудила собирать материалы на полях сражений. Следует отметить, что военный корреспондент не числится в какой-то определенной части – он едет туда, куда его посылает редакция и обычно собирает там материал несколько дней, после чего возвращается в редакцию либо едет в другую командировку. Военкоры имели базовую боевую подготовку и могли при необходимости пользоваться любым ручным оружием. Также следует заметить, что корреспондент – не значит фотокорреспондент. Фотоматериал это, конечно, хорошо, но без сопроводительной статьи его не напечатаешь. Мастерская группа будет рада игрокам, согласившимся поехать на игру корреспондентами и впоследствии предоставившим на игре или после игры краткий очерк о событиях игры или о конкретных ее участниках.
Сапёр. Имеет навыки обращения с взрывчаткой, минами и другим разрывным оружием. Может устанавливать и обезвреживать мины и растяжки, устанавливать толовые шашки. Также не имеет лимитов по переноске взрывчатки.
Разведчик 
Товарищ капитан, разрешите обратиться?
- Разрешаю.
- Товарищ капитан, вернулась разведка.
Оживление в глазах командира. Отложив коробок спичек, который он нервно покручивал пальцами, капитан произнес:
- Зови быстрее.

Лейтенант вышел из-под навеса, который временно заменял блиндаж. Край брезента, промокший и отяжелевший, грузно опустился на землю. Через минуту послышались шаги. Капитан взял коробок спичек, достал одну. Шаги приближались. В этот момент край брезента приподнялся и под навес вошел человек. Он вошел беззвучно, капитан даже не успел бросить коробок на стол. Шаги тем временем только приближались.
- Товарищ капитан, разрешите обратиться?
Движением руки капитан остановил говорящего.
- Ну, лейтенант, вы и ходите! Как кот! На дворе лужи, а кроме шагов моего адъютанта ничего не слышно….
Он усмехнулся и под навес заглянул лейтенант.
- Что упустил разведчика?- с усмешкой спросил капитан, увидев удивленного адъютанта.
- Ну что ли докладывайте, - обратившись к человеку с грязным лицом, расслабленно стоящему у входа, произнес капитан. 
Человек сделал шаг к столу. Свет от лампы осветил намокший камуфляжный костюм с торчащими у плеч веточками березы. Было понятно, что костюм полностью мокрый. Однако  разведчик отдал честь и начал….
Итак. Разведка, диверсии, рейды в тыл и т.д. Все это удел специальных и не совсем обычных солдат. Да, это целая роль – роль для тех, кто действительно готов показать свои навыки быть невидимым и неслышимым, чья экипировка позволяет быть незамеченным. Это целый раздел, целый мир. Пока назовем это просто разведка. 
2.4. Подача заявок
Для того чтобы быть допущенным на игру, игроку следует выполнить следующие требования мастерской группы:
· Подготовить роль (легенду) и согласовать ее с мастером блока.
· Подготовить игровой костюм
· Обзавестись оружием, соответствующим роли, и защитой для глаз
· Пройти личное собеседование с мастером блока и сдать зачет по правилам
· Сдать взнос
Все это необходимо сделать ДО игры. Последние сроки подачи заявок и собеседований будут обозначены в теме на RPG.by
После этого игрок считается допущенным на игру.
Все игроки во время нахождения на игровой территории полигона обязаны отыгрывать персонажа, выбранного заранее на основе их же предпочтений и согласованного с мастерами. Человек, не отыгрывающий своей роли, не участвует в игре со всеми вытекающими, то есть его огонь не учитывается, он не может производить никаких игровых действий. 
На игре будут находиться люди, уполномоченные мастерами, называемые Мастерскими Помощниками, имеющие соответствующую повязку, которые имеют право решать возникающие споры, проверять снаряжение и наличие игрового документа у любого игрока. В случае конфликта они могут отстранить человека от игры (см. Наказания). 
Заявки на игру принимаются командные и индивидуальные. 
2.4.1. Командная заявка
Командир команды должен согласовать заявку команды с мастером блока, предоставить список членов команды и руководить их подготовкой. Следует заметить, что человек, собирающий команду, не обязательно должен быть ее командиром. Заявляя команду, необходимо обязательно выполнить требования, предъявляемые правилами в разделе Подразделения п.2.2.1.
Капитаны команд должны лично согласовать участие команды с мастером блока и провести командные собрания до игры.
2.4.2. Индивидуальная заявка
Этот вид заявок является наиболее проблемным. Сложности обычно возникают не только в момент «первой встречи» мастеров и индивидуальных заявителей. Сложности возникают и в процессе игры, т.к. таких людей обязательно «прикомандировывают» к каким-нибудь командам, где уже сыгранные люди. Могут быть трения с командирами и т.д. Поэтому, конечно же, намного лучше, если до игры войти в состав команд и быть заявленными в командных заявках. Однако при невозможности или нежелании участвовать в командных заявках индивидуальные заявки, конечно же, рассматриваются.
Еще раз повторим требования к игроку:
Для того чтобы быть допущенным на игру, игроку следует выполнить следующие требования мастерской группы:
· Подготовить роль (легенду) и согласовать ее с мастером блока.
· Подготовить игровой костюм
· Обзавестись оружием, соответствующим роли, и защитой для глаз
· Пройти личное собеседование с мастером блока и сдать зачет по правилам
· Сдать взнос
3. Правила (Элементы построения игры)
3.1. Нахождение вне игры
Все игроки во время нахождения на игровой территории полигона обязаны отыгрывать персонажа, выбранного заранее на основе их же предпочтений и согласованного с мастерами. Человек, не отыгрывающий своей роли, не участвует в игре со всеми вытекающими, то есть его огонь не учитывается, он не может производить никаких игровых действий. 
На игре будут находиться люди, уполномоченные мастерами, называемые Мастерскими Помощниками, имеющие соответствующую повязку, которые имеют право решать возникающие споры, проверять снаряжение и наличие игрового документа у любого игрока. В случае конфликта они могут отстранить человека от игры (см. Наказания). 
Мастерская группа не приветствует выход из игры. Однако если присутствуют веские причины, человек, желающий на время покинуть игру, должен сделать следующее: 
· сообщить об этом своему командиру, 
· отдать игровой паспорт мастеру блока
· повязать красную повязку
· покинуть игровую территорию. 
Вернуться в игру можно только через командира блока, получив паспорт назад. Запрещено нахождение на игровой территории без паспорта.
К веским причинам относятся: 
· Проблемы со здоровьем
· Серьезный личный форсмажор
· Проблемы с матчастью, например оружием, для решения которых необходимо взять что-то в неигровом лагере.
Причины типа «хотим с другом Васей бухнуть водки» вескими не считаются.
Кроме того, игрок, по таким причинам покинувший игру покидает ее окончательно, и на следующие игры нашей мастерской группы имеет очень большие шансы не попасть.
Мастерская группа – не звери и садисты, мы тоже люди и многое можем понять, но разгильдяйство на играх терпеть не намерены.
3.2. Правила игровых ситуаций
3.2.1. Состояния игрока
Каждый игрок может находиться в трех состояниях: (Примечание – если игрок находится вне игры, он не считается игроком)
1) Здоров – боец здоров и может действовать без ограничений
2) Ранен – боец получил ранение. Он чувствует боль, лежит и не может самостоятельно передвигаться. Стрелять может только из индивидуального и личного стрелкового оружия (т.е. из любого оружия, кроме пулеметов). Не может участвовать в рукопашном бою и бросать гранаты, исключение составляют ветераны. БОЕЦ ПОВЯЗЫВАЕТ БЕЛУЮ ПОВЯЗКУ. 
3) Тяжело ранен – боец без сознания, и не может осуществлять какие бы то ни было действия. Может стонать и тихо звать на помощь, но осмысленные вещи говорить не может – нельзя, например, сказать, где противник. БОЕЦ ПОВЯЗЫВАЕТ КРАСНУЮ ПОВЯЗКУ. После перехода в состояние «Тяжелораненый» и повязав (подняв над собой) красную повязку у бойца 2 варианта действий:
А) Боец остается на земле до окончания боя и затем действует согласно п.3.2.3. «Действия по окончании боя», что, конечно, приветствуется. Однако следует иметь в виду, что если Вы решили лежать на земле до конца боя, то не имеете права до момента окончания боя шевелиться, перемещаться и что-либо говорить. Можно лишь в момент повязывания красной повязки поменять положение на максимально удобное и безопасное (прислониться к дереву  полулежа, например) изображая истекающего кровью.
Б) Если по каким-либо причинам Вы не желаете лежать на земле, тогда, после перехода в состояние «тяжело ранен», поднимаете над головой красную повязку и быстро (желательно бегом) двигаетесь в сторону, противоположную от противника. Отойдя на расстояние около 50 метров от зоны боя, собираетесь вместе, ожидаете окончания сражения, пять минут (за которые Вас могут обыскать), и можете отправляться в госпиталь.
3.2.2. Непосредственно бой.
Свист пуль… Выстрелы…. Сжимаю приклад винтовки. Как приятно он холодит щеку. Вижу бегущие фигурки людей. Вон тот, что поближе. Да, именно тот. Неспеша навожу прицел. Совмещаю его. Слышу лишь биение сердца. Дыхание замирает. Сейчас. Палец давит на курок. Короткий выстрел. Отдача, которая бьет в плечо уже который раз…. Но что-то не так…. Боль сильнее, чем обычно…. Стараюсь посмотреть на цель… Что-то не так… Туманный взгляд. В плече разливается боль. Она сковывает движения. Да, чувствую, как под кителем течет кровь… Ранен… Сознание притупляется,… подступает тошнота.… Но нет.… Нет. Падать нельзя. Их так много. Спокойно.… Ведь я ЖИВ! Я ЖИВ!.. Перестает кружиться небо. Приседаю. Боюсь глянуть на руку, но знаю – если не перевяжусь, потеря крови будет критической. Медика поблизости нет.… Быстро достаю из кармана индивидуальный пакет. Зубами рву его. Бинт – нужен бинт. Нужно остановить кровь.… Это самое главное. И тогда еще будет время посмотреть в прицел…. Ведь я еще ЖИВ!!!
При попадании любого поражающего элемента в тело или снаряжение боец переходит из состояния «Здоров» в состояние «Ранен», а при повторном попадании – в состояние «Тяжело ранен». 
ЛЮБОЕ ПОПАДАНИЕ ОБЯЗАТЕЛЬНО ОТЫГРЫВАЕТСЯ. Можно упасть или просто крикнуть от «боли», изобразив попадание и опустившись как минимум на колени (корточки). 
В обоих случая неперевязанные раненые не могут передвигаться сами – нужно их оттаскивать. Белую ПОВЯЗКУ, обыгрывающую наложение бинта, НЕОБХОДИМО ПОВЯЗАТЬ СРАЗУ ЖЕ ПОСЛЕ ПОПАДАНИЯ. В случае если боец не начал перевязку в течение 20 сек. после отыгрыша падения он переходит в состояние «тяжело ранен», после чего, Сразу же повязывает повязку красного цвета.
Если боец принадлежит к ополчению или гражданским формированиям, то при попадании в него поражающего элемента он сразу переходит в состояние «тяжело ранен» (такие бойцы не имеют в арсенале белой повязки, имитирующей бинт).
Примечание: попадание в каску приводит к кратковременному оглушению. Игрок должен упасть и ничего не может делать ровно 20 секунд. 
Примечание: если в вас попало сразу несколько пуль или осколков, вы сразу переходите в состояние «Тяжело ранен»
Рукопашный бой. Разрешено нанесение ударов в корпус в не полный контакт. 4 удара по персонажу в состоянии «здоров» или 2 по «раненому» переводят его в состояние «оглушён» или «тяжело ранен» (на усмотрение победившего). Различные захваты и броски разрешены, однако в разумных пределах: не допускается применение приёмов на излом, скручивающих и удушающих, в общем, рукопашный бой ведется в максимально безтравматичном варианте. Если кто-то не желает участвовать в таких действиях – он может не вступать в поединок, сообщив нападающему, и переходит в состояние «тяжело раненым» или «оглушён» (на усмотрение нападающего).
Вынос раненых из-под огня осуществляется двумя способами:
1) «Тело» - раненый полностью расслаблен и не может как-либо помогать несущим. (Это значит, что можно выносить одному человеку)
2) Двойкой – два человека берут раненного под руки. Раненый может незаметно перебирать ногами или другим образом помогать несущим.
Правило вводится для того, чтобы не приходилось таскать вдвоем девушек или субтильных парней, который можно унести на руках или на плечах одному.
3.2.3. Действия после окончания боя

Раненные и тяжело раненные бойцы могут покинуть поле боя с помощью своих товарищей – достаточно двоим придерживать человека при ходьбе. Если рядом никого нет долгое время, раненые переходят в состояние «тяжело ранен». Все игроки, в состоянии «тяжело ранен», выждав пять минут после окончания боя, самостоятельно и  молча добираются до госпиталя. По своему желанию раненый может лежать сколько угодно, пока его не подберут, однако после пяти минут он имеет право уйти в госпиталь сам, хотя и не обязан этого делать.
3.2.4. Другие боевые взаимодействия
Оглушение: Оглушение производится касанием незащищённого затылка твёрдым тупым предметом с произнесением слова «оглушён». Или в результате рукопашного боя. Игрок не теряет здоровье (не вяжет повязок), однако молча лежит и отсчитывает 300 секунд (пять минут), после чего возвращается к исходному состоянию.
Пленение: Взять в плен можно раненого игрока в момент перевязки или оглушённого игрока. Пленного можно обезоружить, однако использовать его оружие запрещено. По договорённости (в случаях дорогостоящего оружия) оружие может быть возвращено владельцу, но ему запрещается бежать из плена и пользоваться любым оружием. Плен длится до 3 часов, после чего пленный может забрать своё оружие и действует так же, как и в случае «тяжело ранен» (считается, что был произведён обмен пленными). Пытки отыгрываются физическими упражнениями: 5 приседаний на одной ноге, 10 подтягиваний или 20 отжиманий (на выбор пытающего). Соответствующий отыгрыш пыток приветствуется. Если упражнение не выполнено – игрок честно отвечает на вопросы. Упражнения нельзя повторять, а повторять «пытку» можно только через 15 минут. Пленного можно использовать на различных работах, однако запрещено проводить над ним неэтические действия во время отыгрыша пыток и плена.
Также плен отыгрывается полностью с применением правила «Стоп». Правило это заключается в том, что плененный игрок в любой момент, если его что-то не устраивает, может сказать «стоп», и игроки-пленившие обязаны обойти непонравившийся ему момент, что может, однако, привести к смерти персонажа. Другие протестующие крики, вроде «что вы делаете, фашисты позорные?!!!» или «наин, наин!!!» воспринимаются в рамках отыгрыша. 
Пленного можно виртуально или реально связывать, он может убежать. Если пленный оглушил или убил солдата противника, обладающего оружием, с этого момента он может использовать свое, если до этого он предпочел оставить его при себе, а не сдать пленившим. В противном случае до оружия необходимо будет добираться по жизни.
Отравление: Яд отыгрывается лимонной кислотой и доступен, в ограниченном количестве, некоторым персонажам. Яд порционный, предназначен для «отравления» одного игрока. «Отравить» большой объём пищи (котелок, канистра с водой и т.д.) нельзя. Если Вы почувствовали в пище или еде сильный лимонный вкус, то сразу же переходите в состояние «мертв». Противоядия на игре нет.
Обыск в игре проводится по договорённости с обыскиваемым:
· Виртуальный. Обыскивающий отдаёт, что требуют, если у него это есть.
· Реальный. Обыскивающий, путём проверки одежды и обвеса обыскиваемого, сам находит имеющиеся отчуждаемые вещи.
Связывание в игре проводится по договорённости со связываемым, которому запрещено оказывать сопротивление:
· Виртуальное. Связывающий накладывает путы формально, для вида. Связанный не имеет право освободиться от пут без посторонней помощи и ведёт себя соответствующим образом. Если ему в этом состоянии удаётся добраться и воспользоваться игровым холодным оружием, то через минуту он может снять путы.
3.2.5. Медицина
Медицина на игре моделирует перевязки и элементы доврачебной и первой врачебной помощи. Доврачебная и первая врачебная помощь отыгрываются под руководством ответственного за медицину офицера в каждом из блоков и в общем случае оставляются на их откуп.
Оказывать медицинскую помощь может только медик.
Перевязки
 В полевых условиях игрок-медик делает перевязку игроку в состоянии «ранен и обездвижен» в месте ранения, указанном игроком полностью отыгрывая процесс: снимает одежду с места ранения, обрабатывает рану игровым антисептиком и накладывает повязку. После этих манипуляций «раненый» игрок остаётся «раненым» что отмечено белой повязкой, но теперь он может вести полноценные боевые действия и передвигаться. 
Дальнейшая обработка
В медсанбате игрока могут перевести из состояния «тяжело ранен» в состояние «здоров». При этом бойцу оказывается врачебная помощь, после которой пациент должен отдохнуть полчаса, если его вынесли с поля боя, или час, если добрался до госпиталя сам. Перед обработкой медик фиксирует на карточке имя и звание пациента, характер ранения и время оказания врачебной помощи. Следует заметить, что врачебная помощь должна быть оказана любому «тяжело раненому», чтобы для него начался отсчет времени, которое он должен пробыть в госпитале. Если раненых много – медики обрабатывают их по очереди или сразу нескольких, если это позволяет количество персонала. До обработки боец находится в бессознательном состоянии и должен лежать. После, отлежав установленное время, становится «здоров» и медик должен снять с него красную повязку.
Если по некоторым причинам провести обработку невозможно, то игрок проводит в медсанбате 1,5 часа. Это так же должно быть зафиксировано письменно в соответствующих документах. 
Также в госпитале из состояния “ранен” в состояние “здоров” могут вывести путём проведения обработки, после чего боец должен лежать 15 минут. После обработки раны медик снимает белую повязку с игрока.
Ветеран, имеющий бонус, проводит в госпитале на треть меньше времени, т.е. после операции в состоянии «тяжело ранен» он ждёт 40 минут, после «ранения» 10 минут, а в случае отсутствия возможности провести операцию 1 час.
Данные правила созданы для оптимального отображения военных событиях в ролевой игре и следует заметить, что на игре, кроме некоторых случаев, для персонажа отсутствует состояние “мертв”. Непосредственно в бою персонаж не может быть убит. Сколько бы пуль и осколков не попало в «тяжело раненого», он не меняет своего состояния. Это введено для того, чтобы сократить до минимума “текучку кадров”, когда однажды “убитый” игрок вынужден придумывать себе другую роль. Однако в особых случаях (расстрел, смерть при попытке к бегству, самоубийство, мастерский произвол) персонаж может быть признан убитым. В таком случае игроку после отыгрыша мертвого тела, необходимо с красной повязкой направиться в неигровой лагерь и думать о новой роли, после согласования которой с мастером он может вновь войти в игру.
4. Технический раздел
4.1. Оружие
На игру допускается пневматика 6 мм и 8мм со скоростью вылета шарика не более 160 м\с 0.2 шаром. Антуражность оружия не является обязательным условием, но пожеланием. 
Для всего оружия в игре введены ограничения по дальности стрельбы.

До 120 м\с – без ограничения

От 120 до 140 м\с – 10 метров

От 140 и больше – 20 метров 
Спринги с механическими магазинами допускаются без ограничений. Бункера с китайских «Моссбергов» свинчиваются. 
Электроприводное оружие делится на следующие категории: 

1) Самозарядная винтовка. Требования: нет. 

Ограничение по использованию: игрок ведёт стрельбу только в полуавтоматическом режиме, одиночными выстрелами. 

Маркируется одной белой наклейкой (выдаются мастерами).

2) Штурмовая винтовка. Требования: скорость выстрела до 120 м/с, наличие механической обоймы.

Ограничение по использованию: стрельба только из устойчивого положения – с колена, лёжа или твёрдого упора. 

Маркируется двумя белыми наклейками.

3) Пулемёт. Требования: переносится только на плече, обязателен второй игрок, который несёт ящик с патронами весом не менее 5 кг. 

Ограничение по использованию: стрельба разрешена только после установки пулемёта на сошки. 

Маркируется тремя белыми наклейками.

4) Пистолет-пулемёт. Требование: антуражный привод времён Второй Мировой Войны с механической обоймой. 

Ограничение по использованию: нет. 

 Холодное оружие. Материал: дерево, резина, пластик. Штыки на оружии только резиновые. Наносит ранение, без отыгрыша падением, повязка нужного цвета повязывается после окончания схватки. Перерезание горла (в не боевой обстановке) сразу переводит жертву в состояние «тяжело ранен».
 Гранаты и др. взрывающееся оружие. Граната с наполнителем и петардой до 6-го «корсара» наносит ранение осколками. В случае если персонаж находился в радиусе двух метров от взорвавшейся гранаты, или другого взрывающегося оружия на открытом пространстве, он сразу же переходит в состояние «тяжело ранен», за исключением наличия твёрдого укрытия (окоп, дерево, «тело», стена) между ним и гранатой. Взрыв в небольшом  (около 10 м2) помещении приводит всех находящихся в нём в состояние «тяжело ранен». Вся пиротехника должна быть предоставлена для проверки мастерам перед игрой. Зажжённую гранату брать в руки или отбрасывать ногой запрещено! Разрешается накрыть гранату каской, при этом персонаж переходит в состояние «мёртв» (считается, что он накрыл гранату собой).
Метательное оружие на игре запрещено. 
4.2. Экипировка
4.2.1 Одежда и снаряжение
Каждый игрок должен иметь при себе комплект униформы для игры. Униформа может быть разной, в зависимости от роли, выбранной на игре. Однако она должна максимально отвечать требованиям экипировки по периоду Второй Мировой войны. На данном этапе игры не позиционируются как абсолютная реконструкция. Достаточно качественной стилизации.
4.2.1.1. Основная одежда
РККА: Х/Б гимнастерка и брюки специфического покроя. Сапоги или берцы с обмотками. Головной убор.

Вермахт: Суконный или Х/Б китель, брюки специального покроя и специального окраса типа «фельдграу», «бутылочный цвет», «мышино-серый». Сапоги или ботинки (допускаются берцы). Головной убор.
Стилизация: комплект рабочей одежды серого или черного цвета со знаками отличия.
Одежда под кителем на данном этапе не рассматривается, но, конечно, желательно максимально приблизить и ее к тому времени.

Знаки различия: (допускается распечатка на цветном принтере и качественное приклеивание на одежду);

Награды:  (Допускаются награды, распечатанные на цветном принтере);

4.2.1.2. Камуфляж

РККА:  униформа реконструкционного образца.
Стилизация: Для блока РККА можно применять современный цифровой камуфляж (вроде применяемый в разведке), камуфляж «амеба» современного образца.
Вермахт: Униформа с раскраской «Осколок», «болото», «горох», «дубовый лист» и др. расцветки, существовавшие в период второй мировой войны.
Стилизация: Для немецкой стороны разрешается ношение камуфляжа типа «флектарн». Такой вид расцветки считается качественной стилизацией. 

4.2.2. Бонусы и штрафы за качество униформы
Не все игроки одинаково относятся к качеству своей униформы. Для того, чтобы стимулировать игроков улучшить свои комплекты, вводятся некоторые дополнительные понятия.
….Атака была стремительной. Противник отступил. Теперь высота была нашей. Однако, фланги не смогли быть такими же быстрыми и были отброшены. Рота выполнила задачу и укрепилась на высоте. Целый день они провели, укрепляя позиции в ожидании неминуемой атаки. День напряжения. День неизведанного. Перед атакой командир распорядился надеть полное снаряжение, взять сухпаек. Солдаты проклинали командира. Но теперь было ясно насколько прав командир – горячая еда вечером подняла боевой дух солдат. Если экономить паек, то рота может продержаться и завтра. А пока теплый чай с бутербродами, печенье и шоколад… как настоящие ветераны…
Ветеран – хорошо экипированный игрок, костюм которого удовлетворяет следующим условиям:
1. У него реконструкционная униформа или качественная стилизация (по решению комиссии из двух мастеров).
2. В обвесе любые четыре из нижеперечисленных элементов, которые будут занесены в его игровой паспорт.
Для РККА:
· противогазная сумка
· вещмешок
· фляжка
· нож в ножнах
· подсумок для патронов (ППШ, ППС или Мосин)
· сапёрная лопатка
Для Вермахта:
· противогазный бачок
· сухарная сумка
· нож в ножнах
· фляжка
· подсумок для патронов (Маузер, MP-40 или подсумок для принадлежностей к пулемету)
· сапёрная лопатка
Для офицеров в этот список могут войти бинокль, планшет, кобура с пистолетом.
Ветеран имеет следующие преимущества: 
· В госпитале он проводит на треть меньше времени (см. Медицина). Т.е. после обработки в состоянии «тяжело ранен» он ждёт 40 минут, после «ранения» 10 минут, а в случае отсутствия возможности провести обработку 1 час.
· В состоянии «ранен» может стрелять из любого оружия, метать гранаты, лёжа участвовать в ближнем бою. 
Примечание: Если такой игрок снимает какой-либо элемент обвеса и теперь его костюм не удовлетворяет требованию п.2., он автоматически переходит в звание «солдат регулярной армии». Замеченный с таким нарушением ветеран получает Замечание с занесением в игровой паспорт и переходит в состояние «тяжело ранен». Повторное такое же нарушение карается 2 часовым выходом из игры и снова заносится в паспорт.
Солдат регулярной армии (партизан) – имеющий хорошую форму или качественную стилизацию игрок. Не имеет бонусов, за исключением того, что не имеет минусов.
Ополчение – плохо экипированные игроки, одетые в смесь гражданских и военных вещей  и не имеющие снаряжения. 
Имеют следующий штраф:
Не имеет белой повязки, имитирующей индивидуальный бинт, а посему при попадании поражающего элемента сразу переходят в состояние «тяжело ранен». 
Следует отметить, что очень качественный костюм партизана или ополченца также может быть признан как полноценный и боец штрафа не получит.
4.2.3. Защитная экипировка
Защита для глаз
Каждый игрок ОБЯЗАТЕЛЬНО должен иметь защиту для глаз и использовать её. Человек без защиты для глаз не имеет права участвовать в бою и должен лечь на землю или укрыться. При начале стрельбы каждый игрок обязан немедленно надеть защиту для глаз. Если игрок игнорирует это правило, он считается «тяжело раненым» или взятым в плен (на усмотрение атакующего или Мастерского Помощника). Допускается (но крайне не приветствуется) использование защитных страйкбольных масок, однако они должны быть закрыты шарфом, высоким воротником  или чем-то подобным, но антуражным.
4.3. Игровые ресурсы и хозяйственное обеспечение.
К ним относятся: патроны, медикаменты, продукты питания, сигареты, резервы обороны, баллы инициативы.
Боеприпасы. 
С учетом боевых реалий и физиологических возможностей человека, и в главной мере для повышения интересности и остроты боевых взаимодействий,  вводится  норма выдачи патронов на одного человека. Для удобства контроля, единицей измерения является спичечный коробок, наполненный «пулями»:
Винтовка - один.
Самозарядная винтовка, пистолет пулемет - два.
Пулемет – три.
Гранаты – 2 на человека.
Также есть возможность каждому подразделению (отделению или расчету) иметь некоторый запас боеприпасов в ящике: 10 коробков и 10 гранат.
В обороне ящик находится в специально оборудованном месте (КП), а в наступлении ящик можно нести немного позади построения пехоты.
Под «ящиком для боеприпасов» подразумевается полноценный деревянный или металлический ящик.
Личные патроны отчуждаемы, в ящике – нет. Гранаты не отчуждаемы. 
Медикаменты. Отчуждаемыми являются только перевязочные материалы, находящиеся у захваченного в плен или «тяжело раненого» медика. Если в процессе игры произойдёт нехватка перевязочных материалов, то допустимо их повторное использование, после обработки кипячением около 5 минут.
Продукты питания и сигареты. Находящиеся в игровом лагере продукты обязательно должны быть антуражными и антуражно упакованными. Желательно максимально хорошо скрывать следы 21 века. Продукты питания неотчуждаемы. 
Повязки резервов. Находятся в специальных местах. «Тяжело раненый» игрок, покинув поле боя, может подойти к КП и взять повязку резерва с разрешения командира, или уполномоченного бойца. Повязка резерва повязывается на видное место и после этого игрок может снять красную повязку, т.е. войти вновь в игру. При вхождении вновь в состояние «тяжело ранен» он действует обычным образом, но, прежде чем взять новую резервную повязку, отдает старую повязку резерва своему командиру или заменяющему его.
5. Наказания
Все наказания и замечания заносятся в личные паспорта игроков.
· В случае нарушения игроком игровых правил, Мастер или мастерский помощник отстраняют игрока от участия в игре на 2 часа, отправляя его на неигровую территорию.
· В случае повторного нарушения правил или неумышленного нанесения травмы, Мастер «убивает» игрока, отстраняя его от участия в игре на 4 часа и вводит в игру только после согласования новой легенды.
· В случае неадекватного поведения игрока, Мастер удаляет его с игры. Повторное участие такого игрока в следующих играх ставится под сомнение.
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