В пункт правил «Игровая Механика» в дальнейшем будут внесены существенные правки и дополнения.
3. Игровая механика

3.1 Медицина

Каждый игрок имеет три хита на теле. 

Соответственно:

Два хита – легкое ранение\заболевание; Легко раненый может свободно передвигаться, и действовать до момента перехода ранения в тяжелое. Правильной моделью действия для легко раненного игрока является скорейшее излечение ранения.
Один хит – тяжелое ранение\заболевание; Тяжело раненный может активно действовать в течении трех минут. По прошествии этого времени он ложиться на землю и ждет помощи, до момента излечения, либо игровой смерти. Тяжело раненый может звать на помощь. При необходимости ,раненного следует транспортировать к месту лечения.
Ноль хитов – игровая смерть;
Не излеченное в течение часа легкое ранение переходит в тяжелое;

Не излеченное в течение получаса тяжелое ранение приводит к игровой смерти;
Лечением может заниматься игрок, которому присвоен игровой класс медик. 
3.2 Боевые действия
Следует сразу оговоритmся, данная игра не предполагает массовых вооруженных конфликтов и боевых действий. Целью команд не будут уничтожение команд соперников. Однако, это не исключает возникновения конфликтов личных, не между командами, а между непосредственно игроками. Впрочем, нежелательность крупных межкомандных стычек, только пожелание миролюбивого мастерского состава ,но нисколько не ограничение команд в действиях.

Боевые действия делятся на дуэльные (два человека) и массовые (более двух человек).

Дуэльные бои с применением стрелкового и контактного оружия разрешены в любое время суток в любом месте на игровом полигоне и не требуют обязательного присутствия мастера. В дуэльных боях могут принимать участие лица, достигшие 16 лет.

Массовые бои с применением стрелкового и контактного оружия разрешены с 6.00 до 21.00 в любом месте на игровом полигоне, и с 21.01 до 5.59 только в хорошо освещенных локациях по согласованию с мастером. Массовый бой требует обязательного присутствия мастера. К массовым боям допускаются лица, достигшие 16 лет.

В исключительных случаях правила игры допускают участие в дуэльных боях лиц, не достигших 16 лет, но на такой бой требуется личное разрешение мастера по боевым воздействиям или главмастера и присутствие на месте боя одного из мастеров.

К боевым действиям не допускаются ни в коем случае лица находящиеся в состоянии алкогольного опьянения, той степени, когда оно становится заметно окружающим.

Небоевая и неигровая территория – личная палатка игрока.
3.3 Оружие

Оружие делится на холодное, огнестрельное и оружие массового поражения. Также существует оружие скрытого ношения.
Все игровое оружие должно быть осмотрено мастером по боевым воздействиям и прочиповано. 

Следует выбирать оружие, которое подходит к историческим реалиям нашей игры, либо придать оружию внешнее сходство с историческими аналогами (это в первую очередь касается пулеметов)
Холодное оружие
Поражаемая зона – короткая футболка (грудь, живот, плечи, спина), руки, ноги. Запрещены колющие и скользящие удары.
Холодным оружием на игре считается клинковое одноручное оружие с прямым\ искривленным лезвием длиной от 50 см . Допустимые материалы – дерево, текстолит, дюраль. 
Использовать холодное оружие может игрок с навыком “Мастер холодного оружия”. 
Холодное оружие снимает один хит за один удар, вне зависимости от того, куда он нанесен.

Огнестрельное оружие.

Поражаемая зона – все тело, исключая голову и шею. 

Огнестрельным оружием на игре считается оружие для поражения цели на расстоянии снарядом. Допускаются спринговые, электро-механические (Исключительно для моделирования пулемета, либо копии пистолетов-пулеметов того времени - томпсоны, МР-38 и прочие), газовые аналоги огнестрельного оружия, стреляющие шариком. Скорость вылета снаряда не должна превышать 130 м\с. 
Примечание1. Пулемет моделируется электро-механическим приводом, которому придано внешнее сходство с оригиналом. Пулемет стационарен, и для того чтобы  начать стрельбу на новом месте, пулеметчику необходима подготовка.
Огнестрельное оружие снимает два хита за попадание в корпус и один хит за попадание в конечность.
Количество боеприпасов будет строго ограничено для каждого игрока. Пополнить боеприпасы можно у игрока с классом “оружейник” либо обмениваясь с другими игроками.
Оружие массового поражение

Оружием массового поражение на игре считается оружии, предназначенное для нанесения массовых потерь и разрушений на значительной территории.

Динамит моделируется петардами Не выше "Корсар"  6 (К0206). 

Динамит уничтожает всех игроков в радиусе 5 м. от места взрыва.
Экзотическое оружие

Ношение и применение экзотического оружия, типа кнутов, сюрикенов, молотов (или иного оружия, не прописанного в правилах), обсуждается лично с мастерами и должно быть подкреплено информацией в квенте откуда у вашего персонажа такое оружие.
Оружие скрытого ношения
Оружие скрытого ношения предназначено для неожиданного применения на короткой дистанции. Такое оружие может быть применено в любой момент но для его применения существуют определенные ограничения.
Холодное оружие скрытого ношения.  Клинковое оружие с прямым\ искривленным лезвием длиной не более 50 см. Материал – дерево, текстолит. Не может быть использовано для фехтования. Предусмотрена возможность дуэльного  поединка на ножах, но для такой дуэли необходимо присутствие мастера по боевым воздействиям. Поражаемая зона – все тело исключая голову, шею и пах. Запрещены колющие удары. Холодное оружие с. н. снимает два хита за один удар.

Огнестрельное оружие скрытого ношения. Пистолет, стреляющий пистонами (так называемый “пугач”). Может быть использован на расстоянии не более 3 м. и не менее 50 см., дуло должно быть направленным на противника.  Огнестрельное оружие с. н. снимает два хита за попадание.
Средства передвижения

Личные транспортные средства можно использовать в качестве игровых, для перевозки людей и транспортировки грузов. Количество автомобилей на команду не ограничено. Автомобиль желательно максимально заантуражить, по мере возможностей (ну хотя бы измазать его пылью).

Маньяки могут использовать транспорт на конной тяге, что будет исключительно приветствоваться.

3.4 Воздействия на противника

Оглушение

Самый эффективный способ лишить противника возможности сопротивляться – оглушение. Оглушение производиться прикосновением к затылку оглушаемого игрока рукой и словом-маркером: «Оглушен». Оглушенный игрок теряет возможность самостоятельно передвигаться, совершать любые действия с предметами и говорить. Оглушение продолжается 10 минут. По истечении этого времени оглушение возможно продлить прикосновением к затылку оглушаемого игрока рукой и словом-маркером: «Оглушаю». Второе оглушение приведет к потере сознания и тяжелому ранению. Вернуть к чувствам повторно оглушенного игрока может только доктор. Не приведенный в чувства в течении получаса игрок умирает от тяжелого ранения. 

Добивание

В игре как и в жизни, может случиться всякая ситуация. Однако стоит трижды подумать, прежде чем прибегнуть к оружию. Убийство в игре может стать столь же тяжким грехом как и в жизни, и неизвестно ,перед кем вам придется держать ответ о своих поступках. 

Добивание может быть применено к игроку, который находится без сознания, либо лишенным возможности сопротивляться. Добивание производиться выстрелом из огнестрельного оружия в грудь добиваемого игрока с расстояния не менее одного метра (при этом добиваемый игрок и добивающий игрок должны быть в защитных очках), либо легким уколом в район сердца холодным оружием. В обоих случаях, вместе с действием должно применяться слово-маркер: «Добиваю». 

Кроме того, в игровой паспорт убитого, непременно вноситься имя убийцы.

3.5 Посмертие

Доподлинно никому неизвестно что случается с человеком после его смерти. Посему невозможно ничего сказать по этому поводу однозначно. Действительно ли путь души человека после смерти зависит от вероисповедания или от чего-то другого, могут сказать только побывавшие за гранью реальности. А они, как известно не слишком разговорчивы.
Однако, вы должны быть готовы к тому, что смерть вашего персонажа финальна, и далее вы продолжите свое существование в совершенно ином качестве;) 

3.6 Магия
К магии можно относиться скептически. Ее можно не воспринимать всерьез, можно ей не доверять и вообще не думать о ней. Она не признается официальной наукой. Верить ли в существование магии на игре? Пусть это будет на совести вашей и вашего персонажа.
