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REAL ACTION

REGRAS DE CONDUTA

Criado e desenvolvido pela Combat Zone

EMBORA O PAINTBALL SEJA UM ESPORTE EMOCIONANTE, DIVERTIDO E  INSTRUTIVO, HÁ PERIGOS INERENTES COMO EM QUALQUER ESPORTE. PERIGO ESSE QUE PODE SER REDUZIDO A ZERO, SEGUINDO AS DIRETRIZES DE SEGURANÇA, USO DO EQUIPAMENTO DE SEGURANÇA, E EXERCÍCIO DE BOM SENSO.

· O LEMA DA COMBAT ZONE PAINTBALL: “SEGURANÇA, DIVERÇÃO, HONRA... É O ÚNICO MODO PARA COMBATER”.
· Respeito, confiança e honestidade é esperado de todos! ‘Jogos’ de Cenários, Real action, Woods, Temáticos ou survival vem ao longo de sua existência baseados na honra!

· Todos os participantes devem possuir um apito  junto ao pescoço para finalizar o fim dos combates ou sinalizar uma emergência.

· Não a necessidade de convocar a eliminação de outros combatentes sem que você tenha certeza de que atingiu o adversário.

· É expressamente proibido o uso de drogas ou consumir bebidas alcoólicas nas dependências dos jogos da COMBAT  ZONE; pessoas sob o efeito de álcool, drogas ou qualquer outra substância estimulante ou depressiva que cause alteração comportamental, serão impedidas de

· participar de qualquer atividade relativa a PAINTBALL, bem como de permanecer nas dependências da empresa.
· Todo o Combatente (Participante de qualquer evento da Combat Zone) é obrigado estar à par das regras e normas do evento.

· Cada participante é responsável pelo seu lixo! Deve entregar o local limpo, sem lixo!As marcas dos tiros são Biodegradáveis!

· Todos os equipamentos atípicos para o evento devem passar pela vistoria da organização e serem aprovados.(Granadas de paintball, veículos, lançadores pessoais, etc...).
· Máscara! Máscara! Máscara! Nunca tire a máscara dentro da zona de combate!

· Só retire a máscara na Safety Zone se não houver um combatente portando arma de paintball.

· Para sua limpeza (tiros) tanto roupa como arma, máscara, deve ser usado panos, não usar papel higiênico!

· O inicio e o fim dos “combates” serão marcados por um som de apito.Antes do inicio e depois do fim dos “confrontos” é expressamente proibido disparar as armas em campo de combate.

· Caso o participante se machuque ou veja alguém ferido deve pedir AJUDA o mais rápido possível! No caso de ferido deve-se gritar “Ferido Real!” O “combate” entra em STOP até que o problema seja resolvido! Usar o apito nesse momento.

· Não tente prestar socorro a um ferido se você não é habilitado! 

· Nunca deixe de reportar ao seu “superior” qualquer machucado ou ferimento que tenha ocorrido durante o evento, assim como qualquer tipo de mal estar.

· Evite discussões desnecessárias com os colegas! lembre-se que todos estarão nesse evento para diversão e integração  dos jogadores e entusiastas militares!

· Limpeza de material (arma, máscara) de soldado eliminado será feita somente dentro do Safety zone.

· Cada soldado é responsável pela sua limpeza (tiros), devendo se certificar que está limpo para próxima missão, para não correr o risco de ser eliminado por tiros "antigos".

· E proibido usar sem o consentimento da organização artefatos pirotécnicos.

· Nunca olhe pelo cano da arma, e trate a mesma como se ela estivesse sempre carregada com munição e gás, mesmo que não esteja.

· Participantes com equipamento próprio são obrigados a usar o barrel plug, barrel socks ou qualquer outro tipo de bloqueador de cano nos intervalos dos combates.

· É expressamente proibido o contato físico com soldado adversário / prisioneiro e seu equipamento (vivos, rendidos ou eliminados) incluindo veículos.

· Em cenários urbanos a crônografagem fica entre 270 a 290 FPS (Dependendo do cenário), cenários em áreas maiores pode variar entre 290 a 300 FPS (Dependendo do cenário).

· Devido a natural diferença desse estilo, tome cuidado com sua alimentação e hidratação.

UMA SUGESTÃO TRATE UMA ARMA DE PAINTBALL COMO SE FOSSE UMA ARMA REAL.

REGRAS DE COMBATE

REGRAS GERAIS

Real Action se trata de um jogo onde a veracidade e realismo de um combate militar são levados ao extremo pelos participantes, por isso alguns itens são diferenciados, tendo que ser seguidos sem imparcialidades.

Geralmente é praticado em grandes áreas e com tempo mais longo que “jogos” normais de paintball, podendo uma única missão durar muitas horas, resumindo, simulam o tempo real de uma missão militar.

Devido a isso, geralmente seus participantes são militares, ex-militares e na sua grande maioria entusiastas militares.

Dependendo do teatro de guerra simulado, pode-se caso necessário permitir a reentrada de combatentes eliminados(Re-borns/Replacements)para obter assim o numero de soldados que estariam envolvidos em um conflito real.

Usam uniformes militares para camuflagem, coletes para transportar munição extra, água, kit de Primeiros Socorros, etc...

Podem simular entre os participantes patentes militares, sendo obviamente os mais veteranos e experientes os mais aptos de receberem os cargos de maior patente.

Dentro de cada exército pode haver muitas equipes, essas são formadas por jogadores que já praticam junto essa modalidade, por times formados, ou por afinidade no momento.

No R.A. pode-se simular proteção balística, levando em consideração o teatro militar simulado no evento, no caso podem ser:

Escudos (Proteção balística dura até de 50% da área do escudo ser coberta por tiros de paintball, e respingos de granadas de paintball.)
Capacetes (Proteção balística de 1 tiro, e respingos de granadas de paintball)
Coletes ou Plates Carrier  (Proteção balística de 2 tiros para frente, 2 tiros para costas e  respingos de granadas de paintball) – Devendo possuir no mínimo 3Cm de largura os coletes e 6 Cm no caso de Plate.

Para serem aceitos, eles devem ser réplicas perfeitas das reais ou peças reais.

Os tiros em materiais balísticos ñ podem ser limpos durante o combate.

No Real Action existe os termos:

HOME/ BASE/QG – Safety Zone.

      MISSION COMPLETE – Fim do combate.

      RALLY POINT – Ponto de encontro.

IP – Insertion Point = Ponto de inserção.

EP – Extraction Point = Ponto de extração.

LZ – Landing Zone = Zona de pouso.

KIA – Killed in Action = Morto em Ação.

WIA – Wounded in Action = Ferido em Ação.
POW – Prisoner of War = Prisioneiro de Guerra.
MIA – Missin in Action = Desaparecido em Ação.

RE-BORN/ REPLACEMENTS – Retornar ao combate.

      ABORT MISSION – Abortar a missão.

HOME/ BASE/QG – Safety zone ou zona neutra, local onde ficam todos que ñ estão participando do combate, pessoal eliminado, e material que não é usado na simulação.

MISSION COMPLETE – Quando algum exército atinge o objetivo ou objetivos, finalizando assim o combate.Deve ser passado por radio, juntamente com o uso do Apito.

RALLY POINT - Um Ponto de Reunião ou encontro, é um local  determinado pelo líder onde as equipes se unem, reagrupam ou reorganizam depois de uma dispersão.

IP –  Ponto de inserção, onde os participantes iniciam o combate, e onde caso a simulação tenha re-born, esse é o local de retorno.

EP – Ponto de extração, local para onde os combatentes se deslocam após alcançarem seus objetivos, local de remoção de WIA. Dependendo do teatro pode haver vários EPs.

LZ – zona de pouso, simula o local onde o helicóptero pode pousar para um IP ou EP.Sendo que sempre deve o local estar seguro para isso(sem presença hostil)isto é,não estando em alcance de fogo inimigo.

KIA – Participante alvejado, atingido por paintball, granadas, lançadores, ou explosivos falsos.

WIA – Participantes atingidos nos membros inferiores, mãos ou antebraços. Estilo diferenciado de R.A. onde os participantes que forem atingidos em uma das pernas, mãos ou antebraço, são considerados “feridos” não podendo mais disparar sua arma (indiferente o local atingido) e caso membros inferiores não podendo se locomover, tendo que o WIA ser deslocado  por no Mínimo 2 soldados (indiferente o local atingido) para LZ ou EP, e assim podendo voltar imediatamente ao combate, não havendo a necessidade de ficar de fora do resto do conflito, ou esperar a próxima janela de inserção.

POW – Prisioneiro de Guerra, quando o participante foi rendido ou rendeu-se, não pode mais voltar ao combate como Re-borns, somente como Replacements.Em R.A. na modalidade “hard” o rendido fica sob custódia do exército inimigo, durante um tempo determinado antes do inicio do combate(20, 30 min., 1 hora) geralmente é o mesmo tempo para retorno de Replacements, só que a diferença é que o combatente permanece com o inimigo, dando a chance de um resgate pelo exército oposto, se o tempo acabar, ele retorna ao IP de seu exército. É proibido retirar o equipamento do rendido, ele deve assim que for rendido ou render-se colocar o barrel Plug, não podendo mais usar nenhum equipamento (incluindo rádio) ele deve obedecer às ordens do inimigo, no qual somente deve orientar o rendido as seguintes ordens: “De pé”, “Ajoelhado”, “Deitado” e em caso de deslocamento a ordem: “Me acompanhe”. O prisioneiro dentro do combate só pode retornar a usar sua arma e equipamento caso seja tocado por alguém de seu exército. É proibido disparar a arma em um prisioneiro, salvo caso ele esteja em fuga, nesse caso ordene que “Pare”, caso não obedeça, o fogo é permitido.O prisioneiro pode fugir, lembrando que não pode usar seu equipamento.
MIA – Desaparecido em Ação, quando o participante abandona o combate por qualquer motivo (desistência, cansaço, falta de munição, gás, etc...)

RE-BORN/ REPLACEMENTS – Quando é permitido aos participantes eliminados no conflito retornarem ao combate.Geralmente isso leva um tempo estipulado pelo tipo de teatro simulado, isto é, os que retornam simulam reforço militar que acabou de chegar no conflito, ou o resto do contingente militar que ñ foi alcançado devido a não possuir o mesmo numero de participantes no evento.Ex. um R.A. onde um dos contingentes no teatro simulado deveria possuir 40 soldados para a missão, e só tem 10 participantes, nesse caso eles vão possuir 30 Re-borns, usados à medida que os seus combatentes eliminados chegam a Safety zone, anotam sua morte em uma planilha, e retornam ao combate na mesma hora, quando a planilha atingir a cota de 30 soldados, os próximos eliminados ñ retornam mais ao combate, a não ser que o teatro permita Replacements (subistituto), nesse caso, são reforços que chegam ao conflito para ajudar 

o restante do efetivo que ainda esta na operação.O reforço unindo-se a o restante de sua unidade, pode ajudar a alcançar o objetivo ou simplesmente montar uma operação de resgate do efetivo que ainda se encontra no terreno, no caso de “abort mission”. Replacements funcionam com “janela de inserção” essa pode ser por sua vez de tempo(20, 30, 40 min. ou 1, 2 horas) ou por numero de KIA, alcançando um numero determinado de KIAs, esses podem voltar ao conflito(esse numero é determinado pelo tipo de teatro simulado).

      ABORT MISSION – Abortar a missão, seja ela por dificuldade de transpor terreno, serem comprometidos pelo adversário (quando a missão exige ñ ser descoberto pelo inimigo), dificuldade no combate, muitas baixas, etc...

      O exército que opta a “abort mission” deve-o finalizar o combate, com apito.
Os combates simulados de Real Action são classificados em:

Easy – Missões curtas (1 hora.), o tiro elimina em qualquer parte do corpo.

Medium – Missões curtas e médias (1 a 3Horas), podendo optar  por WIA.
Hard – Missões longas (+ de 3Hs), sem intervalos, onde WIA é obrigatório.

Os combatentes devem usar o mesmo numero de munição que um soldado leva em combate, sendo que os participantes podem ser classificados em:

Rifleman (Simula o uso de fuzil, com carregador de no Max. 30 tiros)

Support  (Simula metralhadora de apoio, com no Max. 200 tiros no carregador)

   A escolha de cada especialista(Rifleman ou Support) é pessoal, mas devendo obedecer ao numero mínimo e máximo dentro de um grupo de combate.

Grupo de até 5 homens – no Max. 2 supports.

Grupo de 6 a 10 homens – no Max. 3 supports. 

Grupo de 10 a 15 homens – no Max. 4 supports.

Grupo de 15 a 20 homens – no Max. 5 supports.

Grupo de 20 a 25 homens – no Max. 6 supports.

Grupo de 25 a 30 homens – no Max. 7 supports.

Grupo de 30 a 35 homens – no Max. 8 supports.

Grupo de 35 a 40 homens – no Max. 9 supports.

Grupo de 40 a 45 homens – no Max. 10 supports.

Nota – Esses números se referem à quantidade para cada Exército/time/equipe/GC.

Os participantes após decidirem qual especialidade, devem preparar seus equipamentos para o mesmo, pois o numero de munição é também limitada para cada especialidade:

Rifleman – Pode levar para cada missão, no Máx. 600 tiros (na vestimenta pessoal – 2nd LINE GEAR)

Somente podendo ser carregado em quantidades separadas de 30 em 30, ou seja,             simulando um carregador de fuzil de 30 tiros, resumindo 20 “carregadores”.

Support  – Pode levar para cada missão, no Max. 800 tiros (na vestimenta pessoal – 2nd LINE GEAR)
Somente podendo ser carregado em quantidades separadas de 100 /140 ou 200, ou seja, simulando uma fita ou cofre de 100 ou 200 tiros.

Notem que no combate o especialista “Rifleman” só pode usar no Max. dentro do seu loader 30 tiros, e cada recarga sendo de 30 tiros no Max. Não pode efetuar uma recarga enquanto seu loader estiver com munição.Caso queira fazer uma “recarga tática” primeiro deve retirar o restante de munição do loader e guardar em outro local e somente após colocar a recarga completa.

Isso serve também para o especialista de “Support”, levando em consideração a cota diferenciada de munição da sua arma.

Linha de equipamento:

1st LINE GEAR - Apito, Farda completa, Máscara, Arma de paintball completa. 

2nd LINE GEAR – Colete, Potes/Speeds/tubos com munição extra, Água.

3rd LINE GEAR – Material para limpeza e manutenção, Primeiros Socorros, Rádios e demais equipamentos eletrônicos.

4th LINE GEAR  - Todo equipamento de uso coletivo (Munição extra, granadas, kit de primeiro socorros mais completo, materiais de manutenção e limpeza, água, algum utensílio para cumprimento de missões como explosivos falsos, etc...) devendo ser levado em uma bolsa ou mochila.

Qualquer equipe inscrita em um R.A. pode usar mochila de uso coletivo, indiferente quantas equipes um exército tenha, podendo no Max. uma mochila para cada 5 homens, Ex.- Se a equipe tem 15 homens = 3 mochilas.

Elas podem ser acessadas por qualquer individuo do exército.

Caso a mochila seja alvejada por tiro ou granadas ela não pode mais ser usada (pode continuar sendo carregada mas não podendo acessar seu conteúdo) Indiferente se no momento que foi alvejada estava sendo carregada ou escondida.

Em uma mochila pode-se carregar no Max. 800 tiros, sendo que esses devem estar separados de acordo com as especialidades,Ex.- Potes/Speeds/tubos de 30 tiros, ou 100/140/200, sendo que só  podem ser usados pelos mesmos especialistas referentes ao numero de munição.No restante a mochila pode carregar tudo que a equipe precisa , não havendo restrição para números de granadas de tinta, fumaça, cilindros de gás reserva, etc... Mochilas não carregam armas, salvo em caso de modelo “pistola”.

Armas BackUp devem ser transportadas sempre montadas (cilindro, arma, cano, loader) em bandoleira ou uma mochila somente para ela.

As mochilas que forem atingidas podem voltar para combate somente no caso se houver Replacements.

Caso um combatente que esteja carregando uma mochila seja atingido e eliminado, ele deve largar a mochila no mesmo local.

Todos os participantes podem e devem vistoriar o equipamento do adversário durante os intervalos e antes do inicio dos combates, procurando assim algo como loaders com 

munição a mais que o permitido pela especialidade, munição a mais na mochila, ou a mais no equipamento primário.

Os participantes que forem eliminados, podem enquanto esperam o retorno ao combate (caso houver) fotografar, filmar ou ajudar quando necessário a cuidar de paintcheks. O numero permitido de eliminados em área de combate deve ser estipulado antes do inicio da missão para assim não atrapalhar o andamento do mesmo.

Tempo de combate

No Real Action o tempo de combate varia conforme o teatro de guerra simulado, o importante é saber que o tempo de combate é marcado para os participantes em forma de horário, tendo Inicio, Missão e Fim. Ex : Inicio = 13:00  /  Missão = 14:45 / Fim  = 17:00

Importante saber que; dentro do tempo de combate está incluído a preparação do exército, sendo assim:

Inicio – Os combatentes se reúnem, recebem o briefing da missão, ordens e planejamento do comando, preparam seus equipamentos, gás, munição, etc...

Missão – Os participantes já possuem permissão para estar em área de combate, referente de cada exército, não podendo mais voltar para a zona neutra quando a deixarem para iniciar a missão (só em caso de eliminação, ou saída do conflito) nesse momento em diante é chamado “Weapons Free”, é usado um “rojão” para informar esse momento.Lembrando que área de combate = Máscara.

      Fim – Término do combate, é usado os apitos, e todos devem se dirigir à zona neutra          com barrel Plug.
Para exemplificar, um dia de Real Action pode estar dividido dessa forma:

      Combate 01                            Combate 02                                      Combate 03

      Inicio – 08:00                          Inicio – 13:00                                     Inicio – 18:10

Missão – 09:00                        Missão – 13:45                                   Missão – 19:30

Fim – 11:40                             Fim – 18:00                                         Fim – 02:00 

Note que pode haver intervalos ou não entre os combates, sendo que cada exército entre o “inicio” e “missão” de cada combate, deve organizar seu pessoal para dividirem o tempo que possuem e prepararem seus equipamentos, discutirem estratégias, alimentação e descanso.

Isso possibilita que as equipes trabalhem de varias formas seu efetivo, hora de ataque, retirada ,Rally Point, aqueles que não estiverem prontos entrarem em combate mais tarde, etc....

Um bom exemplo é; um exército defende um local, ele já o tomou no primeiro minuto da hora estipulada para a “Missão”. Em contra partida o exército atacante pode demorar o quanto quiser para entra em ação (dentro do tempo de combate) podendo assim se quiserem detalhar mais suas estratégias antes de se deslocarem para a área de combate.

REGRAS DE COMBATE

· Cada Exército possuirá no local de cada missão um Safety Zone - local onde é proibido tiros e combate ,uma zona neutra,onde se fará as recargas de gás,e onde os combatentes alvejados (mortos), rendidos ficarão em quanto não voltam ao combate.

· No R.A. pelo fato quando o participante é alvejado ele fica fora de combate durante muito tempo, deve-se ter consciência de que não se trata de um jogo normal de paintball, tendo que se dobrar a atenção nas estratégias, movimentos e tudo mais que envolve o combate, não basta sair correndo para cima do adversário pensando que vai só tomar um tiro e voltar logo! Tenha isso em mente, “permanecer vivo”.

· Não haverá pausa ou tempo dentro dos combates para manutenção em equipamento, recargas de gás ou munição, por isso tome cuidado para ñ ser alvejado nesse momento!

· Ficara a cargo de cada líder de esquadrão ou GC-grupo de combate, decidir como se fará às estratégias e planos para as missões, assim como entrar em um acordo quanto cada combatente levará de equipamento.

· É expressamente proibido atirar em combatentes que estejam demonstrando estar  eliminados (mortos, com a arma levantada acima da cabeça), estando eles parados ou em deslocamento para o Safety Zone.***

· O soldado que chegar na Safety Zone (por qualquer motivo) deve permanecer calado.

· É totalmente livre a troca de munição e equipamento entre os combatentes vivos, sendo obedecido à cota de munição de cada especialidade.

· É permitido o uso livre de rádios, telefones cel., escutas, dispositivos de vigilância, lanternas, filmadoras, maquinas fotográficas, e visores noturnos.

· Em jogos noturnos, é proibido o uso de granadas de paintball, pois essas o jogador ñ sente o impacto e são de difícil visualização, 

· Os fatores de segurança, como máscara e barrel plug, inicio e fim dos combates,é de controle do organizador do Real Action, mas é de obrigação dos participantes cuidarem uns dos outros.

ELIMINAÇÕES

"Mortes"

     Nos eventos de real Action, não há juizes/árbritos.
A honestidade impera no meio dos jogadores de R.A., aqueles que não seguem as regras são automaticamente excluídos para sempre da comunidade R.A.

· Será considerado "morto" o combatente que for atingido por projétil de paintball e esse estourar manchando o jogador e assim comprovando a sua eliminação.

· Projétil de paintball que atingir o soldado e não estourar não vale como eliminação, a não ser que o combatente por ato de boa fé se elimine levantando a arma.

· Equipamentos de camuflagem tipo “Guillie Suit” “Mantas”, “Redes”, “Ponchos Camuflados”, etc... Que por natureza absorvem impactos da munição de paintball, a regra diferencia-se; basta somente o impacto da munição nessas vestimentas para eliminar seu usuário, não havendo necessidade de estourar a cápsula de tinta.

· Respingos não serão considerados eliminação, somente tiros diretos.

· Respingos somente serão considerados eliminação quando provierem de uma granada/mina de paintball.

· Soldado eliminado (morto) que continuar em combate (atirando, se comunicando, chamando a atenção do adversário, passando material ou munição para colegas, etc...) será Expulso do evento.

· Soldado que atinge outro soldado do mesmo Exército o elimina da mesma forma, isso é considerado "fogo amigo".

· Tiro na Arma (cilindro, carregador, arma) não elimina o combatente, mas tira a arma fora de combate.

· Caso combatente seja pego usando a arma alvejada (atirando com a mesma suja de tinta) será Expulso do evento.

· Tiros em equipamentos secundários tipo – armas secundárias, lançadores, mochilas, neutralizam esse equipamento, sendo assim proibido o seu uso.

· O soldado que alvejar um combatente adversário deve cessar fogo imediatamente assim que o soldado atingido levante sua arma, caso contrario será considerado excesso de tiro!

· Logo que o Combatente perceba que foi atingido "fatalmente” esse deve o mais rápido possível levantar a arma acima da cabeça e se possível gritar- "morto!" para que os adversários cessem os disparos evitando assim o excesso de tiro no jogador.

· (bloqueador de cano, coloque nesse momento! É mais uma maneira de todos notarem que você esta fora de combate, sem contar com o fator segurança).

· No R.A. os participantes no momento que são eliminados têm o costume de, levantar a arma para indicar visualmente que está fora, ao mesmo tempo gritando “Morto”, e caso necessário, após isso, deitar no local da eliminação mantendo a arma na vertical apoiada no chão ou corpo, e ficar ali até o combate cessar; isso é feito geralmente onde os locais de combate são de difícil deslocamento ou passagem, e sua saída (como eliminado) iria prejudicar seu time ou o restante dos participantes, ou até mesmo para se preservar de receber mais tiros no caso de estar envolvido em um local onde a cobertura de fogo se mantém muito forte no momento.
· Caso o soldado sinta um impacto de tiro e levante a arma acima da cabeça (se eliminando) devera sair do combate, mesmo que logo descubra que o tiro não estourou. Salvo respingos de granadas! Nesse caso o combatente pode levantar a arma ir para um local seguro (dentro dá área dominada pelo seu exército) e fazer um paintchek ou pedir para algum colega que o faça,caso esteja “limpo” pode voltar ao combate no mesmo momento. Isso evita que um combatente seja penalizado por continuar vivo  sem saber que foi atingido por uma granada.

· O combatente "morto" deverá se retirar do local de combate o mais rápido possível, e se dirigir ao Safety Zone, calado! Sendo proibido falar com alguém, passar material, fazer gestos ou reclamações. ***
· Para se locomover, o combatente "morto" devera permanecer com a arma acima da cabeça,.

· Dependendo da missão o combatente eliminado terá mais de uma vida, podendo retornar ao combate depois de passar pela Safety Zone, as missões que poderão ser usadas “Re-Born” serão comunicadas pela organização.

· Re-borns/Replacements devem retornar ao combate somente pelo IP.
· Caso faça parte da simulação a destruição de uma edificação, todos que estão dentro da mesma serão considerados eliminados.

· Participantes atingidos nos membros inferiores, mãos ou antebraços. são considerados “feridos” não podendo mais disparar sua arma (indiferente o local atingido) e caso membros inferiores não podendo se locomover, o combatente passa nesse momento a ser WIA, para serem resgatados, é necessário no mínimo 2 soldados (indiferente o local atingido) o ferido deve passar cada braço em volta do pescoço de cada colega e caso o ferimento seja nas pernas ele deve ser carregado. O local de evacuação será sempre a LZ ou EP, e assim que os socorristas e o ferido chegarem ao local, o ferido pode voltar imediatamente ao combate, não havendo a necessidade de ficar de fora do resto do conflito, ou esperar a próxima janela de inserção.
· Em combates noturnos, o impacto da munição é suficiente para considerar eliminação, não há necessidade de a munição estourar.

· Os combates sempre acabam com um apito, quem escutar o apito deve nesse momento se direcionar a zona neutra e  usar o seu apito e propagar o sinal para os que estão mais distantes, até que todos estejam na zona neutra, sempre usando silvos longos, comunique pelo radio o fim do combate aos seus colegas.

· No R.A. não existem juizes, assim todos os participantes devem ter consciência de que estão participando de um “Jogo de Cavalheiros” ,pode-se sempre que achar necessário pedir “paintchek” ao oponente, esse deve avisar ao adversário que está limpo ou eliminado. Caso o combatente tenha duvida nesse momento se foi atingido ou não, deve pedir a um colega de equipe, ou algum participante eliminado que esteja próximo, fazer um “paintchek”

VEÍCULOS

· Todos os veículos SERÃO INSPECIONADOS ANTES DO EVENTO.

· Os veículos devem possuir freios funcionais, extintor de incêndio e em caso de combates noturnos luzes funcionais.

· Um veículo que for atingido por uma mina ou armas antitanque portáteis será eliminado, juntamente com sua tripulação.

RENDIÇÃO

        Todo combatente pode ordenar a rendição de um soldado ou unidade   adversária,geralmente quando estes estiverem em menor numero, ou em local cercado.

        Qualquer soldado ou unidade pode se render, mesmo não tendo recebido uma ordem de rendição.

        Para render um oponente deve-se ordenar em voz alta para o adversário- "Renda-se", o adversário não é obrigado a se render ele tem a opção de continuar a combater,se achar que vale a pena.

Outra forma é a chamada “Barrel Tag” onde você pode render um soldado a uma distancia que se toque (gentilmente) o cano de sua arma ou a sua mão no adversário, ele é obrigado a se render. Uma vez que você é tocado por um cano de arma ou mão e escuta “barrel Tag” ou 

“Eliminado” você deve levantar a arma e ir para Safety Zone (agradecendo por não ter sido fuzilado a queima roupa!).

       Caso um soldado ou unidade chegue a conclusão que o melhor é à rendição (indiferente se por opção própria ou ordenada), esse deve simplesmente levantar a arma acima da cabeça e gritar "rendido" e se deslocar para o Safety Zone, como se estivesse eliminado.

      É expressamente proibida qualquer forma de agressão verbal na rendição,assim como contato físico com prisioneiros ou manuseio de seu equipamento pessoal!

Resumindo, a rendição é como a eliminação ,só que menos onerosa ou humilhante  para o  seu  Exército (melhor um prisioneiro do que uma baixa!),e uma maneira de sair do combate sem "marcas".

       É proibido disparar em um soldado que se rendeu.

Em R.A. na modalidade “hard” o rendido fica sob custódia do exército inimigo, durante um tempo determinado antes do inicio do combate(20, 30 min., 1 hora) geralmente é o 

mesmo tempo para retorno de Replacements, só que a diferença é que o combatente permanece com o inimigo, dando a chance de um resgate pelo exército oposto, se o tempo acabar, ele retorna ao IP de seu exército. É proibido retirar o equipamento do rendido, ele deve assim que for rendido ou render-se colocar o barrel Plug, não podendo mais usar nenhum equipamento (incluindo rádio) ele deve obedecer às ordens do inimigo, no qual somente deve orientar o rendido as seguintes ordens: “De pé”, “Ajoelhado”, “Deitado” e em caso de deslocamento a ordem: “Me acompanhe”. O prisioneiro dentro do combate só pode retornar a usar sua arma e equipamento caso seja tocado por alguém de seu exército. É proibido disparar a arma em um prisioneiro, salvo caso ele esteja em fuga, nesse caso ordene que “Pare”, caso não obedeça, o fogo é permitido.O prisioneiro pode fugir, lembrando que não pode usar seu equipamento.
“CORTE  MARCIAL”

Penalidades

1. "Corte Marcial" se trata das penalidades aplicadas pelo organizador do Real Action no intervalo dos combates.

2. Todo o ato e ação de um soldado ou unidade que for considerado de má-fé /quebra/conduta/índole, irá à corte marcial.

3. Para a corte marcial, deve haver no mínimo 2 testemunhas da acusação.(ou somente uma no caso se a testemunha for o organizador do evento).

Atos que levam a "Corte Marcial":

· Portar Armas de fogo (excluso em caso de agentes de segurança devidamente credenciados pela Combat Zone). - Pena "Máxima"
· Descuido com o Barrel Plug.  -  Pena 01, 02 ou “Máxima”
· Retirar a máscara em local de combate. – Pena 01
· Retirar a máscara novamente em outro combate. - Pena 02 ou “Máxima”
· Abrir fogo contra soldado já eliminado ou rendido em ato de má fé. -Pena 01 ou 02
· Ocultar/esconder tiros em seu corpo/equipamento. -Pena 02 ou “Máxima”
· Limpar tiros para evitar ser eliminado. –“Máxima”
· Excesso de tiro. -Pena 02 ou “Máxima”
· Soldado eliminado falando ou passando material para colegas. -Pena 02
· Soldado eliminado abrindo fogo. -Pena 02 ou “Máxima”
· Contato físico com soldado adversário / prisioneiro e seu equipamento (vivos, rendidos ou eliminados) incluindo veículos. – Pena 02 ou “Máxima”
· Brigas (contato físico) -Pena "Máxima"
· Discussões entre participantes. -Pena 02

· Disparar a arma fora dos locais de combate. -Pena 02 ou “Máxima”
· Usar sem o consentimento da organização artefatos pirotécnicos. -Pena 02 ou “máxima”
· Jogar lixo nos locais do evento. - Pena 01
· Uso de drogas ou álcool durante o evento. – Pena “Máxima”
· Usar munição de fora do evento quando não for permitido. - Pena "Máxima"
· Discussões ou desacato com o organizador do evento. – “Máxima”
PENAS

Pena Máxima = Expulsão do evento!

Pena 01 = Não participa do próximo combate, indiferente o tempo que leve.

Pena 02 = Não participa dos 2 próximos combates, indiferente o tempo que leve.

EQUIPAMENTOS OBRIGATÓRIOS (sem isso você não participa)

· Apito.

· Lanterna.

· Crachá ou “Dog Tag” com nome completo, tipo sanguíneo (caso saiba) e telefone para contato em caso de emergência.

‘COMBATA’ POR DIVERÇÃO, COM SEGURANÇA E COM HONRA!
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