Какво трябва да има играча 

При регистрирането на всеки играч в деня на самата игра (записването за играта трябва да стане по-рано) той получава идентификационната си карта:
Идентификационна карта: Това е билетът за участие в играта и трябва да се носи винаги, на връвчица около врата примерно. Без него никой няма право да участва. Картите са с различен цвят за отделните отбори.

Преди играта тази карта трябва да се перфорира след изтестването на скоростта на маркера с радара. Само играч с перфорирана карта може да участва в играта. Ако се сметне за нужно (за успокоение на съвестта) може да се лепи и една трудно отлепяема лепенка върху болтовете на маркерите. 

Сигнална жилетка: Дали собствена или осигурена от организаторите (купена с парите от игралната такса). Носи се когато играчът не е активен, по каквато и да е причина (дали убит, почиващ, закусващ, наслаждащ се на пейзажа и тн)

Теренът
Основният, „пешеходен” терен се състои от 3 постоянни бази. По една за всеки отбор, като тези бази не са известни в началото на играта на другия отбор, и една независима. 3те бази трябва да са разположени на близко разстояние една от друга, в рамките на няколко км, за да позволяват лесно придвижване пеша до тях. Също трябва да се намират и в близост до лечебницата (изхождайки от наличието на само една лечебница. Ако има две още по-добре, но надали).

Същевременно районът наоколо ще бъде „моторизиран” терен, съдържащ целите на няколко мисии (които може да са известни отначало или съдиите да ги съобщят на командващите по време на самата игра), които са на разстояние за джип (да кажем 10+ км или както там разбирачите на джиповете определят за уместно). Може да има и такива на средно разстояние – дали за къс преход с джип, или дълъг пеша. Изпълнението на тези мисии ще предостави условия за оффроуд, както и за самостоятелна игра на желаещите такава (след разрешението или заповедта на комадващия отбора разбира се). Точкуването на тези мисии трябва да е балансирано според трудността, отдалечеността и тн.

Отборите
Участват 2 страни. И двете стани имат официален командващ, който взима „стратегическите” решения (коя мисия да се изпълни и от кой, къде да се изпращат играчите като подкрепления и тн). Всеки отбор може да бъде вътрешно разделен на обособени подгрупи, но това е вътрешна работа на отбора – както се разберат командващия и лидерите на подгрупите. Съответно командващият може да задава самостоятелни задачи на подгрупите, които желаят собствена игра. Но това си е отборна работа – огранизацията и правилното структуриране на собствената бойна сила е не по-малко важна за крайния успех от самото пуцане. Така че вътрешноотборната кохерентност се оставя в ръцете на командващите.

Идентификация на отборите:  Става по познатия начин с цветни лепенки на ръцете.  Новото е, че самият командващ или назначен от него човек/хора облепят играчите си.  Всеки убит играч след минаването през лечебницата трябва да „рапортува” при командващия си за да бъде облепен и отново включен като играещ.  Сега тука са възможни пинизи от рода да отидеш при чуждия отбор, за да те облепят с неговата лента и да действаш като саботьор/шпионин  (естествено човекът с лентата може да си опича акъла и да поиска да види Идентификационнат а ти карта, която да припомним е с цвета на реалния ти отбор и така да те разкрие), но мисля, че не сме дорасли за тези усложнения.

Идеята на това е, че излизайки от лечебницата играчите няма да стават веднага пушечно месо – те са неактивни (носят жилетки). Чак когато отидат и „рапортуват” в собствената си база (може и на друго предварително, не след като е убит играча,  уговорено място) те влизат обратно в играта.

Мисиите и целите
Основни (постоянни цели):  Завзимането и задъжането на максимално много и максимално дълго време на 3те основни бази. За всеки да кажем половин час, през което даден отбор държи база му се броят еди-колко-си точки.

Освен основните 3 бази в близост до лечебницата може да има и други, отдалечени такива, сложени по усмотрение на организаторите и стига да не дебалансират играта.

Мисии: Различни задачи за изпълнение, динамични (съобщавани по време на самата игра) или статични (установени и известни от началото), на различно разстояние (и за джипове, и за пешаци). Точковата стойност на мисията се определя от нейното рисково ниво (например колкото по-далече е, толкова повече точки. Или ако е „Нападнете и превземете основната противникова база” също много точки.)

Стойността на мисиите би трябвало да уравновесява стойността на основните цели.

Видове мисии: Според въображението на организаторите ( Някои идеи:

· Нападение – на определена точка/позиция

· Защита – на нещо си, точка/позиция

· Завзимане и задържане – на определена позиция за определено време

· Разузнаване (фоторазузнаване?) – особено интересно, примерно съдиите поръчват на единия командващ да осигури снимки от противниковата база. Или може само устно „Ходи виж какъв цвят е кенефа на Пешо”. При докладване на правилния цвят обратно на съдиите - +50т. за отбора. При докладване на цвета и от вътре + 500т.

· Намери и донеси – намирането и донасянето обратно при командващия на определен обект

Има още много възможности, но някои са прекалено амбициозни за нашите условия, а други изискват и въвеждането на „игрални роли”, професии така да се каже. Виж следващата точка.

Професии (игрални роли)
ИДеята е, че всеки играч с регистрирането си получава и определена професия – инженер, шпионин, пилот,  сапьор, медик.  Съответно определени действия могат да бъдат извършвани само от определена професия – „взривяването” на мостове да кажем го може само сапьора, „възстановяването” им  само инженера. Това позволява доста повече и по-разнообразни мисии, но усложнява значително правилата и май е прекалено амбициозно за нас. Но една роля може да включим:

Медик: Само по един или макс 2ма на отбор, за да има напрежение у командирите къде точно по бойното поле да ги използват. Могат да лекуват маркиран съотборник (но не маркиран в главата – хедшотове са мъртъвци във всеки случай). За това трябва да го достигнат до 1 мин (може и повече, 3 да кажем) , да запишат номера на ид. картата му в своята „превързочна” карта, трият го и той продължава играта. Маркираният естествено не мърда, само може да пищи на умряло. 
Сега с „превързочната” карта може да се контролира колко пъти може да лекува медика, да кажем само 10. И като свършат празните места на нея медикът да трябва да се прибере в базата си (при командващия) и да вземе нова карта (свършват му превързочните материали един вид). А може и да не се ограничават съживяванията и картата просто да се ползва за статистиката.

Точкуване 
Има един интересен вариант – за убит играч да НЕ се дават точки, само за изпълнена мисия. Това елиминира малко гадния проблем с броенето на убитите, но от друга страна премахва и идеята от трепене на повече противници. Освен това повишава неимоверно значението на съдиите, защото те трябва да подават точно преценени мисии, които при това трябва да са реципрочни за двата отбора (на единия завладей еди какво си, на другия защити същото нещо).

Другото е както досега:

· За убит играч 1 точка

· За убит комадир – доста повече точки

· За убит джип – идея си нямам, джиповете трябва да се види каква роля ще играят

· За задържане на база за 30 мин – еди-колко-си точки

· За изпълнение на конкретна мисия – еди-колко-си точки

Като основното е различните категории да се балансират – задържането на база за 3 часа да дава толкова точки, колкото изпълнението на мисия, която ще отнеме 3 часа. Даже мисията може да дава малко повече точки, предвид риска за далечно убиване.
