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Правила ролевой игры-похода 
«Вера и Кровь»

Боевое взаимодействие

«А один человек случайно натянул лук 

и ранил царя Израильского сквозь швы лат. 

И сказал он своему вознице: повороти назад 

и вывези меня из войска, ибо я ранен».

(3Цар.22:34)

Боевое взаимодействие основано на реалистичном восприятии ранений. Прежде всего, это означает, что любое ранение должно быть отыграно. Даже если оно не привело к переходу в недееспособное состояние, на некоторое время всё внимание персонажа должно быть сосредоточено только на ранении. 

При ранении в корпус и шею игрок сразу переходит в недееспособное состояние, в котором может: звать на помощь, зажимать рану, использовать инъектор, выдернуть чеку гранаты (но не бросить её). Передвигаться и участвовать в бою игрок в недееспособном состоянии не может. При ранении в конечность, конечность выходит из строя – раненой рукой нельзя пользоваться, на ноге нельзя передвигаться. При ранении в голову игрок не может делать ничего.

Исключением являются режущие и рубящие удары ножом по корпусу и конечностям. Кроме кровотечения, никаких других последствий они не вызывают.

Акцентированное убийство: перерезание горла, колющий удар или выстрел в упор в сердце приводят к мгновенной смерти после непродолжительной агонии. Кроме этого, игрок может (по своему желанию) посчитать ранение корпуса или головы смертельным для своего персонажа и покинуть игру.

Если игрок действительно уверен, что попадание в него не привело к полноценному поражению (зацепило край одежды), тогда он может игнорировать последствия, однако, он непременно должен среагировать на само попадание (быстро осмотреть и «убедиться», что его не задело; в ближнем бою проинформировать противника). При наличии у персонажа определённых особенных способностей, игрок может игнорировать некоторые последствия ранений, кроме их обязательного отыгрыша.

Оружие

«И было у Асы военной силы: вооруженных щитом и копьем 

из колена Иудина триста тысяч, и из колена Вениаминова 

вооруженных щитом и стрелявших из лука 

двести восемьдесят тысяч, людей храбрых».

(2Пар.14:8)

· Холодное оружие. В качестве игрового холодного оружия используются полноразмерные муляжи, изготовленные из дерева, пластика, резины или дюралюминия. Муляжи должны быть безопасны в использовании: не должно быть выщерблин и заусенцев, все углы обязательно должны быть скруглены, сами муляжи не должны быть ломкими или давать на сломе острых сколов. Стрелы, дротики и арбалетные болты обязательно должны быть гуманизированы. Чёткое попадание боевой частью оружия по телу противника приводит к соответствующему ранению. Запрещается наносить удары в пах, голову и шею. 

· Метательное оружие. Метать можно только предназначенное для этого холодное оружие, которое не вращается в полёте и обязательно попадёт в цель боевой частью.

· Огнестрельное оружие. В качестве игрового огнестрельного оружия используются различные образцы airsoft-оружия с механическими магазинами, у которого максимальная скорость вылета шарика не превышает 120 м/с. Использование на игре магазинов бункерного типа или более мощного оружия возможно только по согласованию с Мастером игры, при этом игрок должен иметь второе работающее оружие со скоростью вылета не более 120 м/с, которое обязан применять в ситуациях, где возможен близкий (менее 10 метров) контакт с противником: ограниченная видимость, лес, здания. Боеприпасы не отчуждаемы и унифицированы (могут быть использованы в любом оружии), но должны находиться в антуражных контейнерах.

· Гранаты и взрывчатка. Требования к игровым гранатам: петарда не мощнее 6-го «корсара», пластиковые шарики или горох в качестве наполнителя, безопасность осколков. В закрытых помещениях площадью до 50 м2 граната гарантированно оглушает и наносит осколочные ранения всем, кто находился там в момент взрыва. На открытой местности – ранение по факту попадания «осколком» (или сразу несколько ранений, если «осколков» больше одного). Для защиты от осколков используйте такие укрытия, которые спасли бы Вас в случае настоящего взрыва. Состав, качество и применение других взрывчатых зарядов должно быть оговорено с Мастером и в некоторых случаях может потребовать демонстрации до игры.

Медицина и смерть

«И увидел Ефрем болезнь свою, 

и Иуда - свою рану, 

и пошел Ефрем к Ассуру, 

и послал к царю Иареву; 

но он не может исцелить вас, 

и не излечит вас от раны».

(Ос.5:13)

Каждое ранение имеет последствия: 

· боль, которую нужно отыгрывать;

· кровотечение, которое ухудшает состояние персонажа со временем;
· повреждения мышц, связок, внутренних органов, костей и суставов, которые приводят к различной по времени недееспособности игрока или конечности.
Первоначальную степень тяжести ранения определяет сам игрок и ведёт себя соответствующим образом, с поправкой на имеющиеся у его персонажа особенности. Всё, что может сделать любой: использовать инъектор, остановить кровотечение, сделать перевязку. Провести операцию, зашить рану может только персонаж, обладающий соответствующей особенностью и снаряжением. Только он может решать, как дальше должен вести себя игрок.
Любое ранение сопровождается кровотечением. Если не были приняты меры по остановке кровотечения, то через полчаса персонаж теряет сознание от кровопотери, а ещё через полчаса (или меньше, по желанию игрока) умирает. Чтобы остановить кровотечение, нужно наложить тугую повязку на рану (повязка, представляющая собой пару слоев бинта или наложенная поверх одежды, не годится). Однако при активных физических действиях и нагрузках рана снова может открыться, а персонажу опять будет угрожать смерть от потери крови.

Если проникающее ранение в течение получаса не было обработано должным образом, то персонаж рискует получить заражение крови. Только обработка раны опытным врачом может дать стопроцентную гарантию успешного выздоровления.
Проведение операции не приводит к мгновенному исцелению раны. Только применение специального хим. препарата может исцелить рану в рамках игры.

Если игрок ведёт себя чересчур активно, для персонажа, получившего тяжёлое ранение, мастер или игровой медик могут сообщить ему, что это привело к усугублению ситуации и потере сознания, а, может, и к смерти.

Если ваш персонаж умер, то игрок, перед тем как покинуть игру, минимум 5 минут изображает из себя мертвого. Это время увеличивается, если труп персонажа задействован в игровых событиях (например, если кто-то пытается спрятать тело, провести обряд погребения, использовать труп как бруствер или, даже, отыграть его поедание). После этого он обозначает себя белой повязкой и выходит из игры.

Другие виды игрового взаимодействия

«Тогда тысяченачальник, приблизившись, 

взял его и велел сковать двумя цепями, 

и спрашивал: кто он, и что сделал».

(Деян.21:33)

· Оглушение. Производится касанием тупого тяжёлого предмета (рукоятка ножа не подходит), к незащищённому затылку с произнесением слова «оглушён» или «оглушаю». Оглушённый должен упасть на землю, в течение следующих пяти минут он не способен ни к каким действиям (в том числе разговору). После этого персонаж еще некоторое время страдает от последствий (головокружение, головная боль) и не способен к активным действиям, которые могут опять привести к потере сознания. Последствия оглушения проходят через полчаса или после принятия лекарства от головной боли.

· Связывание. Производится отыгрышем. Верёвкой или ремнями имитируется связывание, избавиться от которого игрок может, если доберётся до ножа (реального или игрового) или если его развяжет другой, не связанный игрок. Кандалы и наручники сковывают по-настоящему и от них можно избавиться, только полагаясь на свои силы.

· Пытки. Моделируются неопасным для жизни отыгрышем, жертва должна вести себя соответственно. По умолчанию, приблизительно через полчаса жертва «раскалывается».

· Рукопашный бой. По договорённости между игроками в небоевой ситуации, ведётся в неполный контакт.

· Перерезание горла, отсечение головы. Проводится в небоевой ситуации. Перерезание моделируется прижатием к шее на две секунды режущего края оружия. Если за это время жертва разорвала контакт с оружием – отделалась лёгким порезом. Отсечение моделируется обозначением удара по шее рубящим оружием.
· Отчуждение. Запрещено забирать и использовать чужие вещи.
· Радиационное облучение. Для того чтобы Вы наверняка могли понять, что персонаж получил сильную дозу радиации, будут использованы специальные таблички. Если Вы где-нибудь её обнаружите, то Вы уже облучены. Если табличка обнаружена персонажем, который использует дозиметр, то он знает о сильном излучении и не получает радиационной дозы, если только не продолжает двигаться в эту область или взаимодействовать с опасным предметом. Начальные симптомы лучевой болезни: легкое недомогание, головокружение и головная боль, тошнота. Впоследствии состояние облученного персонажа неизбежно ухудшается: через полчаса он теряет сознание, ещё через полчаса (по желанию, раньше) умирает. Помочь персонажу, страдающему от лучевой болезни, может только специальный препарат. 
Особенности

«Дары различны, но Дух один и тот же;

и служения различны, а Господь один и тот же;

и действия различны, а Бог один и тот же, 

производящий все во всех».

(1Кор.12:4-6)

В зависимости от телосложения, умений, выбранной специальности или наличия имплантантов персонаж может обладать одной или несколькими особенными способностями:

· Врач. Только специалист, обладающий данной особенностью, способен правильно оценить тяжесть ранения, провести операцию, точно установить время реабилитационного периода и объяснить пациенту, как он должен вести себя в это время.

· Второе дыхание. Благодаря использованию боевой химии или наличию имплантантов, Вы можете продолжить вести бой даже после ранения в корпус. Наличие нескольких имплантантов позволяет выдержать большее количество ранений.

· Громила. Вы или хорошо тренированы в рукопашном бою, или Ваши кулаки очень тяжелы, в любом случае Вы можете оглушать ударом руки.

· Живучий. На Вас одной пули мало. Получив ранение в корпус, Вы всё ещё можете стрелять из оружия или ударить противника холодным оружием. Передвигаться не можете. Повышенной живучестью, обычно, обладают люди крупного телосложения.

· Каменная стена. Вы крепко стоите на ногах. Попадание пули не сбивает Вас с ног мгновенно, однако ранение вполне может это сделать.

· Костяная голова. «Голова – это сплошная кость», - эта фраза про Вас, так как Вас невозможно оглушить.

· Крепкий орешек. Ваше умение терпеть боль выше всяческих похвал. Никакие пытки не заставят Вас «расколоться».

· Ловкие руки. Вы способны легко избавиться от пут, полагаясь исключительно на свою ловкость. Когда на Вас никто не смотрит, можете сбросить связывающие Вас верёвки или ремни. К сожалению, эта особенность не позволяет освободиться от наручников или кандалов.

· Терпеливый. Вы научились терпеть боль. Можете пользоваться раненой конечностью, если только это не ранение в сустав. Повторное попадание в эту же конечность всё же выводит её из строя.

· Умник. Вы прошли специализированное обучение использованию некоторых довоенных технологий и теперь можете пользоваться вещами, которыми не может пользоваться простой человек. Универсальных умников нет, обычно специалист знает, как пользоваться только своими приборами.

Броня
«Медный шлем на голове его; 

и одет он был в чешуйчатую броню, 

и вес брони его - пять тысяч сиклей меди;

медные наколенники на ногах его, 

и медный щит за плечами его»;

(1Цар.17:5,6)

Защищает только то место, которое прикрывает. Бывает двух типов:

· Примитивная. Обработанные и прикреплённые на одежду куски металла или полноценные доспехи. Защищает от холодного оружия.
· Довоенная. Настоящие бронежилеты и каски или качественная, утяжелённая имитация, тактический щит. Защищает от пуль и осколков, однако попадание в бронежилет сбивает с ног и ошеломляет на десять секунд, а попадание в каску оглушает на минуту. Наличие каски,  бронежилета и тактического щита не спасёт ваши лицо и конечности при взрыве гранаты в закрытом помещении.
Химические препараты
«пусть он выпьет и забудет бедность свою 

и не вспомнит больше о своем страдании».

(Прит.31:7)

· КПБХ (Комплект Повышения Боевых Характеристик). Инъектор, содержащий препарат (жидкость синего цвета) для улучшения боевых качеств; обычно применяется перед началом боя. В результате применения персонаж приобретает на полчаса особенности: «второе дыхание», «живучий», «костяная голова», «крепкий орешек», «терпеливый». К сожалению, частое употребление может вызвать привыкание и даже остановку сердца, а эффекты от нескольких инъекций не суммируются.
· Стимпак. Инъектор, содержащий препарат (жидкость красного цвета) полностью заживляющий рану. Если вколоть стимпак в рану, то через пять минут она полностью затягивается, в течение этого времени персонаж всё ещё испытывает на себе последствия ранения. Инъекция действует локально, т.е. для того, чтобы исцелить другую рану потребуется еще один стимпак. Заживление раны не извлекает из неё инородный предмет (например, пулю), в таком случае требуется проведение операции до применения стимпака, или вскрытия места ранения, если он уже был применён. 
· Сыворотка правды. Инъектор, содержащий препарат (прозрачная жидкость) для подавления воли. Тот, кто находится под воздействием «сыворотки», правдиво отвечает на все задаваемые ему вопросы в течение получаса.
· Анти-рад. Капельница, для излечения лучевой болезни. Быстро и эффективно выводит радиацию из организма.
· Лекарство от головной боли. Таблетка белого цвета, после рассасывания, проходят последствия оглушения.

Снаряжение

 «Для сего примите всеоружие Божие, 

дабы вы могли противостать в день злый 

и, все преодолев, устоять».

(Еф.6:13)

Несмотря на то, что все участники похода должны иметь туристический опыт, в связи с определённой спецификой игры ниже приведён список обязательного и желательного снаряжения. Предпочтение отдавайте вещам защитной или камуфляжной расцветки. 
Обязательно:

· Верхняя одежда с шевроном и знаками различия ВХО

· Запасные носки

· Головной убор

· Плащ-палатка или тент или небольшая палатка 

· Небольшой рюкзак

· Походная фляга

· Кружка, ложка, миска, нож

· Топорик или лопатка или мачете

· Фонарь с батарейками

· Коробок спичек

· Туристический коврик

· Игровое холодное оружие

· Игровое огнестрельное оружие и патроны к нему

· Защитные очки или маска
· Пластиковая бутылка воды объёмом 1-2 литра.

Желательно:

· Тактический жилет или разгрузка

· Каска

· Верёвка

· Нитки с иголкой

· Спальник или одеяло

· Многофункциональный складной нож

· Мыло

· Полотенце

· Тёплая одежда

При подборе снаряжения учитывайте специфику того, во что мы играем и в каком мире. В верхней одежде и снаряжении недопустимы яркие цвета. Предпочтительно, чтобы одежда и снаряжение явно были б/у, т.е. имели потёртый, выцветший вид. При упаковке вещей не используйте целлофановую упаковку, вместо неё отлично подойдёт обёрточная бумага и полотняные мешочки.

Питание

«Потому прошу вас принять пищу: 

это послужит к сохранению вашей жизни; 

ибо ни у кого из вас не пропадет волос с головы.

Сказав это и взяв хлеб, 

он возблагодарил Бога перед всеми 

и, разломив, начал есть».

(Деян.27:34,35)

Основное питание в пути – сухпаёк. Это могут быть как просто бутерброды, печенье, так и различные питательные смеси из орехов, сухофруктов, вялёного мяса. На ужин и завтрак будет готовиться горячая еда из продуктов быстрого приготовления и консервов. Итак, вам потребуется:

· Сухпаёк для быстрого перекусывания во время пути

· 3-4 порции чая, печенье или другие сладости к нему

· Для ужина и завтрака: вермишель или каша быстрого приготовления, банка  мясных консервов, банка рыбных консервов или по банке мясорастительных консервов, хлеб, овощи.
Не забудьте снять или стереть современные этикетки на продуктах питания. 
Правила поведения

«И пришел Моисей и созвал старейшин народа 

и предложил им все сии слова, 

которые заповедал ему Господь».

(Исх.19:7)

Относитесь к любым действиям на игре самым серьёзным образом, как к реальным действиям.

Игра предполагает активное общение и взаимодействие участников – это её основной смысл.

Доверяйте, уважайте и поддерживайте друг друга.

Мастер и его помощники – такие же участники игры, как и Вы, взаимодействуйте с ними соответственно.

Правило стоянки: нас здесь не было. 

Внимание! Алкоголь, курение и сквернословие вредят Вашему здоровью и здоровью тех, кто рядом с Вами – Вашим братьям и сёстрам по вере и оружию. 

Помните, что Вы – солдат. Приказ есть приказ, и он не подлежит обсуждению. Каждый персонаж воспринимает свою воинскую службу как форму служения Богу, а приказ, даже бытовой – возможность послужить братьям и сёстрам. 

Все претензии Мастерам и другим участникам выскажете после игры.
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