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Введение
Внимательно прочитайте правила игры. Подразумевается, что если вы приняли решение участвовать в игре, то с ее правилами вы полностью согласны.
Внимание! Организаторы не берут на себя ответственность за травмы, полученные игроками на игре.
Все эффекты и события, не указанные в правилах, на специальных карточках или мастерами, не могут влиять на игру и игроков.

1.Общие положения
1.1.Описание игры
Время проведения – сентябрь-октябрь 2013 года.
Игра “Святая земля” является городской ролевой игрой живого действия. В игре принимают участия лица, подавшие заявку на участие, прошедшие регистрацию и получившие игровые документы от мастерской группы. Привлечение к игре посторонних лиц, не участвующих в игре, запрещено.
Организаторы оставляют за собой право отказать в регистрации без объяснения причин, а также вывести из игры любого участника, по мнению организаторов грубо нарушившего правила игры.
Игра нацелена на игровое взаимодействие участников через дипломатию, поиск и использование игровых предметов, решение интеллектуальных задач, ориентирование на местности, боевое и игровое взаимодействие.
Мастерская группа не преследует целей оскорбить чувства верующих, лояльно относится ко всем точкам зрения по щекотливому вопросу Веры. Напоминаем, что это всего лишь игра и не стоит воспринимать ее как нечто большее.
Несколько фактов об игре:
1) Действие игры «Святая Земля» приближено к реалиям современного мира. За окном 2013 год, осень. Основной сюжет строится по мотивам комиксов «Посланник Ада» и фильму «Константин», а также некоторым независимым сериалам тематики «Библейская мистика».
2) Количество персонажей на игре ограничено сеткой ролей. Каждый персонаж уникален, имеет свою историю, характер, цели.
3) Сверхъестественные явления на игре есть, но они сильно зависят от мировоззрения вашего персонажа. Мистический пласт является одним из основных на игре, поэтому, так или иначе, каждый персонаж коснется его.
4) Игра проходит в режиме нон-стоп, то есть любое игровое взаимодействие разрешено 24 часа в сутки. Конечно, это не значит, что все свободное время вы обязаны отдавать игре, скорее наоборот – лучше по уважительной причине некоторое время не принимать участия в игре, чем потом расхлебывать накопившиеся жизненные проблемы.
Заявка, игровое пожертвование и возраст:
Принять участие в игре можно предварительно подав заявку МГ и сдав игровое пожертвование. Это обязательное требование для всех игроков. Оправдания вроде: «Но я же уже 100 раз на словах предупредил мастеров» не катят! Прием заявок оканчивается за 4 дня до начала игры.
Возрастной порог для участия в игре – не младше 16 лет.
Существует игровое пожертвование. Собранная сумма денег идет на закупку игрового антуража, заказ игровой валюты, печать игровых документов, а также на оплату сотовой связи МГ. Сданное игровое пожертвование не возвращается. Размер пожертвования будет указан позже.
Все электронные устройства игрока считаются неигровыми предметами. Конечно, ваш персонаж может ими всеми свободно пользоваться, но другие игроки не в праве потребовать от вас извлечь через них какую-то игровую информацию. Например, список сообщений или логи переписок.
1.2.Общеролевые термины в контексте игры “Святая земля”
Предполагается, что читающие эти правила уже имеют представление о ролевых играх и основных терминах, принятых в ролевом движении. В этом разделе приводятся лишь те термины, понимание которых мастерской группой может отличаться от общепринятых.
Антураж – совокупность нетипичных для остальных жителей города элементов одежды, внешнего вида. Это могут быть грим, татуировки, разные знаки, странные движения, манера говорить или жесты. В общем – все, что поможет вам почувствовать себя другой личностью в реалиях «Святой Земли».
МГ (мастерская группа, мастера) - люди, ответственные за разработку игры, подготовку необходимых игровых материалов. Крайне редко вмешиваются в игровой процесс. Являются судьями в спорных игровых вопросах между игроками и отслеживают соблюдение игровых правил.
Игротех  (игротехнический мастер, NPC) - персонажи, вводимые мастерами в игру для того или иного события. Подчиняются тем же правилам, что и игроки, и не обладают полномочиями мастера.
Игрок – человек, получивший игровые документы от МГ и принимающий участие в игре.
Персонаж – игровая личность, которую отыгрывает Игрок. Каждому отдельному персонажу соответствует уникальный антураж, манеры поведения, мировоззрение.
ID – идентификационный номер Игрока, который использует МГ для ведения базы данных игроков. Показывать другим игрокам свой ID или подсматривать чужой запрещено.
Игровые сутки – период времени, равный обычным суткам. Начало следующих и конец предыдущих игровых суток – 6:00 am.
Хиты (хитпоинты, единицы здоровья) – мера здоровья персонажа. Делятся на 2 типа:
1. Биологические. 
Хиты, характеризующие физическую 
выносливость тела. Стандартное количество : 2.
2. Особые. Хиты, 
добавленные к биологическим вследствие 
индивидуальных особенностей персонажей. 
 

Персонаж, потерявший все хиты, мгновенно оказывается в состоянии тяжелого ранения (см. “Здоровье и самочувствие”).
Реплика - деревянная/пластиковая/полипропиленовая, антуражно оформленная модель реального оружия, которое игрок использует в качестве отыгрыша оружия на игре. Перед вводом в игру проходит экзамен на гуманность.
Игровые деньги – основная валюта на территории Холиленда (города Святой земли). Представляет собой маленькие серебряные монеты (серебряники) и сосуды с душами (отыгрываются соответственно алюминиевыми монетками и конвертами с карточками сущности). Также существует понятие электронных денег, которые необходимы для торговли на аукционе. Счет можно завести, связавшись с МГ. Подделка игровой валюты строго карается МГ!
2.Игровой персонаж и его характеристики
В данном разделе описывается сам персонаж. Действия производимые им или над ним описаны в разделе Игровые взаимодействия.
2.1.Паспорт и основные характеристики
Паспорт – карточка, в которой указывается имя персонажа, способности, количество хитов, ID, краткое описание (если необходимо). Никто кроме мастеров не имеет права отбирать паспорт у игрока целиком. Однако, отдельные части могут быть изъяты в ходе игрового взаимодействия. Паспорт состоит из следующих разделов:
· Карта сущности – первый разворот паспорта, который характеризует сущность персонажа (душа и т.п.). Данный предмет можно отнять у игрока при определенном стечении обстоятельств. 
· Физический паспорт – второй разворот паспорта, в котором указана информация об имени персонажа, его возрасте, количестве биологических хитов и т.п. Является закрытой для остальных игроков информацией.
· Карта специализации – третий разворот паспорта, характеризующий тип персонажа (демон, экзорцист, священник и т.д.). На карте указаны способности, краткое описание, количество особых хитов и символ. Является закрытой для остальных игроков информацией.
· Карта обличия – четвертый разворот паспорта. При определенных условиях данную карту можно отобрать и уничтожить. Владелец может показать эту карту для доказательства своего истинного, скрываемого в обычное время облика, если он отличается от обычной человеческой внешности. (только если карта прикреплена к основному паспорту).
Пример. Экзорцист Вася, гуляя по лесу, встретил белку. Белка при виде Васи захотела испепелить его взглядом. Для этого белка достает свой паспорт и смотрит карту специализации. Там явно написано, что у белок такая способность есть, но при её применении жертве обязательно показывается карта обличия. После этого белка показывает Васе карту обличия (где написано, что Вася в этот момент видит вместо белки или в дополнение к ней) и уведомляет его о том, что он испепелен. Вася не верит в эти сказки. Тогда белка, показывает Васе карту специализации, закрыв лапкой все остальные строчки, которые не относятся к этой способности. Далее белка захотела отнять у испепеленного Васи душу. Для этого она провела специальный беличий ритуал для отбирания души. Вася достает свой паспорт, отрывает по линии отрыва свою  карту сущности и отдает ее белке. Удивленный экзорцист Вася смотрит в свой физический паспорт в надежде найти телефон мастера. Звонит ему и уведомляет о произошедшем.
2.2.Здоровье и самочувствие
Большинство персонажей игры могут испытывать проблемы со здоровьем или плохо себя чувствовать вследствие различных обстоятельств. Мерой здоровья на игре являются хиты (см. “Хиты” в разделе “Общеролевые термины”). В зависимости от количества хитов состояние персонажа может быть одним из следующих.
Здоров - персонаж с полным количеством хитов, в сознании, не подверженный никаким негативным или нейтральным эффектам или внешним воздействиям.
Ранение – неполное количество хитов. Хиты восстанавливаются сами собой в начале новых игровых суток. В реалиях игрового мира также возможно лечение. Так как контроль количества хитов персонажа мастерской группой практически невозможен, просим вас не завышать число ваших хитов. Не портите игру себе и другим игрокам. Персонаж, уличенный в завышении своих хитов, карается МГ.
Лечение – частичное или полное восстановление хитов персонажа.
Тяжран (тяжелое ранение) - предсмертное состояние персонажа, ноль хитов (всех). Может быть результатом боевого взаимодействия или неудачного стечения обстоятельств в определенных игровых ситуациях. В этом состоянии игрок не может: ходить, бегать, звонить, писать смс, громко говорить, держать оружие, участвовать в боевом взаимодействии, но может наблюдать, слушать, тихо шептать. Над тяжело раненым можно совершить принудительный обыск, провести «добивание» при выполнении условий «добивания». Через 15 минут после перехода в состояние тяжелого ранения персонажа увозят в реанимацию. В этот момент тяжело раненному необходимо связаться с врачом из сетки ролей и мастерами. Никто, в том числе и врач, не имеет права как-либо общаться с тяжело раненым пациентом до его полного выздоровления. В больнице персонаж лечится в течении двух игровых суток (т.е. до конца текущих + следующие). Исключением являются персонажи с особыми способностями. Они подчиняются правилам своих способностей. 
Смерть – необратимый процесс остановки жизнедеятельности организма персонажа. Может вывести персонажа и самого игрока навсегда из мира Святой Земли. Может быть результатом успешного добивания при наличии условий, позволяющих провести добивание, а также в результате неудачного стечения обстоятельств (в том числе по решению МГ). Убийце и убитому необходимо сообщить о происшествии мастерам сразу после боевого взаимодействия.
Оглушение – В оглушенное состояние может попасть персонаж, на которого была применена способность “Оглушение”(см. Боевое взаимодействие). Оглушенный персонаж не может предпринимать никаких действий на протяжении 5 минут. В это время с его телом можно совершать различные действия, о которых персонаж не будет помнить. Так же персонаж не помнит последние 10 секунд перед оглушением. Вместо каждого третьего оглушения в течение игровых суток персонаж мгновенно переходит в состояние тяжелого ранения.
Слабость - ограничения следующие: персонаж не может держать оружие, применять способности и атаковать. Выход персонажа из состояния слабости зависит от его сущности и обстоятельств, при которых он в это состояние попал.
2.3.Особые способности и следы
Практически все персонажи на игре обладают различными особыми способностями. Эти способности могут быть как проявлением сверхъестественной природы персонажа, так и навыками, полученными им в течение длительных тренировок. Каждая дополнительная способность представлена отдельной карточкой , на которой указано название способности и ее действие. Карточки классовых способностей являются частью паспорта (см. раздел “Паспорт и основные характеристики”). Если способность идет в разрез с основными правилами игры, то приоритет действия отдается способности. Применение некоторых способностей оставляет следы.
Следы – наклейки с надписями, оставляемые некоторыми персонажами после взаимодействия с объектом или персонажем. Могут дать некоторую информацию о персонаже, оставившем их. Клеятся на хорошо просматриваемое место в радиусе 5 метров от места взаимодействия. В случае боевого взаимодействия пострадавший указывает, где наклеить след. Наклейки не могут быть наклеены одна на другую.  Следы нельзя подобрать без специальных способностей. Не рекомендуется оставлять наклейки там, где их наличие может вызвать недовольство не участвующих в игре людей (внутри кафе, на памятниках и т. д.)
2.4.Греховность
Почти у каждого живого существа в СЗ есть показатель Греховности, который характеризует уровень их святости. Она показывает, насколько душа владельца порочна или, наоборот, чиста, и влияет на Греховность людей, окружающих его.
Показатель греховности (далее ПГ) варьируется от 3 (высшее духовное просвещение) до -7 (олицетворение сущего смертного зла в условиях города). Чем ниже персонаж опускается по треку греховности, тем страшнее его участь после смерти. Но не только адские муки ожидают того, кто встал на путь зла. Тело владельца порочной души «слабо» и может являться «сосудом» для существ без плоти.
К сожалению, в большинстве случаев персонаж не знает, насколько он грешен. ПГ доступен только существам со специальной способностью. Поэтому МГ настоятельно советует игрокам искренне верить и не грешить найти способы определения ПГ.
Есть три главных ПГ, которые так или иначе влияют на игровой мир:

1. Греховность 
персонажа

2. Греховность 
прихода

3. Греховность 
города
Разберем по порядку.

1. ПГ персонажа 
определяется исходя из его поступков 
и влияния на него других персонажей. 
!Важно! Мастерская группа снимает с 
себя ответственность за ответы на 
вопросы типа: «А почему моя греховность 
так упала?». Ищите ответы сами, тем 
более, что в реалиях СЗ это не трудно, 
хотя и требует смекалки.
Четкие правила понижения греховности игрокам не известны. Эта информация остается внутри мастерской группы. Однако, известны способы повышения ПГ. Временно спасти вашу порочную душу может исповедь у своего священника, пожертвования и отречение от благ цивилизации. Если с первыми двумя все ясно, то с третьим стоит пояснить: отшельничество – временный выход из игры (максимум три дня), в течение которого ваш ПГ растет прямо пропорционально количеству дней, проведенных в отшельничестве. Перед уходом в отшельничество необходимо избавится от всего материального (передать игровые ценности другому игроку). Если в момент ухода в банке лежат ваши вещи, работники банка могут выставить эти вещи на аукцион.
2. ПГ прихода 
складывается из среднего значения 
греховности персонажей, ПГ священника, 
руководящего этим приходом, святых 
реликвий и влияет на каждого персонажа 
из этого прихода, а также имеет два 
состояния: Святой приход(1)/Порочный 
приход(2), - которые доступны для 
ознакомления всем и отображаются на 
интерактивной карте (См. группу). В 
случае (2) ПГ прихода стабильно снижается 
на некоторое значение, а следовательно 
снижается ПГ каждого персонажа, входящего 
в приход. 


3. ПГ города 
складывается из среднего ПГ приходов 
и влияет на торговлю, коррупцию, а также 
на город в целом.
2.5.Статус
Несмотря на то, что Холиленд святой город, преступность в нем все же не дремлет. Ваши крайне негативные поступки, нарушающие основные законы города, могут сказываться на вашей репутации. За многочисленные убийства вас могут объявить в розыск, посадить на срок до 3 дней или выгнать из города на срок до 3 дней или навсегда.
Статус персонажа показывает, насколько лояльно относится к нему город и делится на три типа:

· Обыватель. 
Стандартное состояние персонажа, при 
котором власти относятся к нему 
нейтрально

· Преступник. Состояние персонажа, при котором в городе начинают появляться объявления о его розыске. При попадании такого 
персонажа в реанимацию по прошествии срока лечения он доставляется в местное отделение полиции, где в течении игровых суток решается его дальнейшая судьба. Человеку даётся право на один телефонный звонок и представляется возможность заплатить залог за себя, вернуть себе статус обывателя. Статус “Преступник” получается при совершении от двух до четырех сведений в тяжран.  


· Маньяк. 
Состояние персонажа, при котором в 
объявлениях появляется строчка 
«Выплачивается награда за поимку живого 
или мертвого», шаман (см. “Шаман” в разделе “Город Холиленд”) отказывается 
торговать с ним, а сам персонаж начинает 
испытывать жуткую паранойю (постоянно 
озирается, нервно заикается) и не может 
находиться в одном месте более 15 минут. 
Получается при совершении от пяти 
сведений в тяжран и более. При попадании такого 
персонажа в больницу по прошествии 
срока лечения он доставляется в местное 
отделение полиции, где ему выносится 
приговор либо в форме пожизненного 
заключении, либо в выселении из штата 
и передаче дела столичному суду.
Одно убийство (добивание персонажа) приравнивается к 3м тяжранам.
 
2.6.Одержимость
На игре в результате ритуала или неудачного стечения обстоятельств ваш персонаж может оказаться Одержимым, т.е. в него может вселиться бес. В таком случае вы получаете временную роль, в которой будут указаны ваши способности, история, ритуал изгнания, и карту обличия, которую вы сможете показывать другим игрокам. Некоторые привычки и особенности вашего персонажа, тем не менее, сохраняются (например, если ранее вы были расистом, то в состоянии одержимости вы будете продолжать ненавидеть другие расы).
Внимание! Чем ниже ваш ПГ, тем больше вероятность того, что в вас может вселится бес. Каждый бес соответствует кругу демона, который его призывает. Внимательно следите за своими поступками.
Любой экзорцист знает: для того,чтобы изгнать беса, необходимо разорвать его связь с этим миром. Есть два способа это сделать. Первый - покалечить человека (свести в тяжран) так, что бес не сможет больше поддерживать тело. Но мало кто использует этот метод - слишком большой грех. Второй - провести ритуал изгнания. Для каждого беса существует свой ритуал, связанный с его особенностями, поэтому изгнанием занимаются в основном экзорцисты, которые имеют некоторый опыт и обладают нужными знаниями и способностями. 
Важно: не так сложно призвать в этот мир беса. Гораздо сложнее научиться его контролировать и изгонять. 
При определённом стечении обстоятельств роль одержимого бесом может оказаться вашей на большую часть игры. Просьба подходить к отыгрышу бесов не как к временному препятствию собственной роли, а со всей ответственностью. Не стоит вставлять палки в колёса бывшим теперь уже соперникам, лучше вживитесь в новую роль и хорошо и качественно её отыграйте, вне зависимости от того, займёт у вас одержимость пару дней игры или полторы недели. Стройте подлянки бывшим союзникам и толкайте мир к апокалипсису, так и для вас и для других игра станет гораздо интереснее и веселее.
3.Игровые взаимодействия
3.1.Основные небоевые взаимодействия
Небоевые взаимодействия - это действия производимые персонажами не в боевой ситуации. Ситуация считается не боевой, если в течение 30 секунд не было нанесено ни одного удара и не была активирована ни одна особая способность, наносящая вред.
Оглушение – возможно только в небоевой ситуации. Способностью «Оглушение» обладает каждый игрок, у которого в инвентаре есть карточка с надписью “Оружие”. При применении способности нападающий подходит сзади к оглушаемому, аккуратно прикладывает между его лопаток реплику оружия и четко произносит «Оглушен!» так, чтобы жертва услышала. В течении следующих 5 минут нападающий вправе обыскать оглушенного. Оглушенный же садится на корточки (или падает – на отыгрыш), и в течении пяти минут не двигается, не может совершать игровые действия. По прошествии времени не помнит то, что с ним происходило время оглушения и последние 10 секунд перед оглушением. Вместо каждого третьего оглушения в течение игровых суток персонаж мгновенно переходит в состояние тяжелого ранения. Способность не действует на персонажей с особыми хитами (для того, чтобы оглушить такого персонажа, необходимо снять все его особые хиты). Тем не менее, такой персонаж может оказаться в оглушенном состоянии при определенных условиях. 
Обыск – бывает двух видов – добровольный и принудительный (ограбление).
Добровольный – по требованию обыскивающего и по согласию обыскиваемого, персонаж самостоятельно отдает все игровые вещи, которые посчитает нужным отдать.
Принудительный – может быть проведен, если персонаж обездвижен (например, в состоянии оглушения). Обыскиваемый обязан отдать все свои игровые вещи.
Допрос – возможность добыть информацию из особо упорствующих. Любой персонаж может её применить. Допрос можно проводить только в небоевой зоне. Для применения способности необходимо чтобы жертва была обездвижена (например, оглушена). Два сообщника допрашивающего держат жертву за руки, а сам допрашивающий заявляет проведение допроса, в течении 5 минут общается с жертвой на игровые темы, после чего последовательно задает 5 вопросов, на один из которых допрашиваемый обязан ответить правдиво. Если при заявлении допроса жертва была в состоянии оглушения, то она выходит из  этого состояния, но, пока двое её держат за руки, не может применять никакие способности, считается обездвиженной. Нельзя задавать один и тот же вопрос несколько раз. Допрашивающий также может пытать жертву(если задал три или меньше вопросов на допросе). В течении 15 минут персонаж отыгрывает пытку любыми возможными способами (просьба не доходить до фанатизма – это всего лишь игра). В таком случае допрашиваемый обязан ответить правдиво на 3 вопроса из 5. Внимание! Персонаж обязан связаться с мастерами перед проведением пытки. После проведения допроса или пытки жертва отпускается в небоевой зоне.
Обучение – возможность персонажа овладеть какой либо способностью посредством ее изучения. Для обучения необходимо знать игротехническую сторону способности и иметь возможность обыграть процесс тренировок. Вопрос о присуждении той или иной способности персонажу обсуждается советом МГ. МГ также оставляет за собой право отказать в присуждении персонажу способности без объяснения причины.
3.2.Боевое взаимодействие
3.2.1.Общее
Боевым взаимодействием на игре считается взаимодействие между игроками с целью причинение вреда друг другу. Время боевого взаимодействия начинается с момента первого боевого действия и заканчивается через 30 секунд после последнего. Боевыми действиями могут считаться удары и специальные способности, ориентированные на бой. Чаще всего для нанесения урона используется оружие, но могут быть и исключения. Например, персонажу, владеющему смертоносными боевыми искусствами, может быть достаточно дотронуться до вас рукой. 
Стандартное оружие, которым вы будете пользоваться на игре, закупается лично вами и проходит экзамен на гуманность у МГ. Внимание! Мощность реплик пистолетов будет проверяться на владельцах реплик. На игре присутствуют: ножи, колы, пистолеты, особые типы оружия и артефакты. Если у вас есть желание, можете попробовать получить допуск у МГ на нестандартное оружие. Критериев допуска такого оружия к игре два: обоснованность использования его выбранной ролью и безопасное исполнение.
Все оружие и сопутствующее оборудование в игре всегда комплектуется наклейкой допуска и карточкой с треком поломки. Использование оружия без них является грубым нарушением правил. При передаче предметов между игроками используется карточка с треком поломки.
3.2.2.Зона боевого взаимодействия.
Территорией, на которой разрешено боевое взаимодействие  - это вся территория города Зеленограда, очерченная городскими границами (см. Карту города).
Ограничения на боевое взаимодействия в зданиях нет, но проведение боевки на проходных, в различных официальных учреждениях, местах скопления большого количества народа остается на ответственность игроков и МГ не приветствуется. 
Примечание: Боевое взаимодействие строго запрещено там, где участникам игры может угрожать опасность получения травм, нанесения физического, материального или морального ущерба себе, другим участникам игры или посторонним лицам.
Внимание! Запрещены любые действия, нарушающие действующее Законодательство РФ.
3.2.3.Урон и удары.[image: image1.png]



Чтобы нанести урон противнику и снять с него хиты, нападающему необходимо попасть в поражаемую зону противника, громко объявив количество снимаемых хитов (например, “Минус хит!”, “Минус особый хит!”,”Минус два хита!” и тому подобное). Снятие особых хитов с персонажа, у которого их вообще нет или просто не осталось, эквивалентно снятию обычных хитов. Попаданием считается легкое касание холодным оружием поражаемой зоны противника. Колющие удары непротектированным (не LARP) оружием строго запрещены! Важно понимать, что удары ножом не наносятся, а обозначаются. Не стоит вкладывать в удар силу.
Поражаемой зоной считается «рубашка» до запястий и «штаны» до ступней ног (зеленым на рисунке). Голова вместе с шеей, пах, кисти рук, ступни ног в поражаемую зону не входят (красным на рисунке). Попадание в не поражаемую зону не засчитываются. Игроков, намеренно или слишком часто наносящих удары не в поражаемую зону, мастерская группа будет исключать из игры. Безопасность прежде всего! 
Если сломалась ваша РЕПЛИКА, то мы советуем вам заменить её на исправную во имя безопасности игроков (внутриигровая карточка оружия не теряется при этом).
3.2.4.Холодное оружие
Попадание ножом, дубиной, колом в поражаемую зону противника снимает с него 1 хит. Запрещается метать холодное оружие. Запрещается пользоваться двумя единицами холодного оружия одновременно.
Важно! Все удары холодным оружием наносятся в части поражаемой зоны – быстрые последовательные удары в одну и ту же часть поражаемой зоны (прием «швейная машинка») засчитываются как один. Контролируйте свои действия!
Если игрок в бою снимал хиты холодным оружием, то он обязан зачеркнуть одну клетку на треке поломки предмета.
3.2.5.Огнестрельное оружие
Обычные пистолеты на игре отыгрываются игрушечными пистолетами с пульками. Пистолет с обычным механизмом снимает 1 биологический хит с жертвы при попадании пульки в поражаемую зону. После каждого использования пистолета в конце боевого взаимодействия владелец обязан зачеркнуть одну клетку обычного хита на треке поломки предмета.
3.2.6.Артефактное оружие
Пистолеты с артефактным механизмом отыгрываются пистонными пистолетами.
Пистолет с артефактным механизмом снимает 1 особый хит  (или 1 биологический за неимением особых) с жертвы при выстреле. 
Если слышен резкий хлопок – выстрел считается успешным, в ином случае – осечка (не засчитывается). Выстрел засчитывается, если он был произведен целенаправлено и с расстояния не более 5 метров от жертвы. Кроме того, нападающий обязан предупредить жертву о выстреле (например, громко произнеся: «Встретимся в аду, Джонни!»). При поломке реплики пистолета игрок обязан предупредить МГ об этом для дальнейшей замены. После каждого использования пистолета в конце боевого взаимодействия (30 секунд без боя) владелец обязан зачеркнуть одну клетку  особого хита на треке поломки предмета, если снимал им хиты. Если нападающий снимал оба типа хитов с жертвы, то он обязан зачеркнуть1 особую клетку.
Пример. Вася хочет пристрелить белку. Он знает, что у белки есть один биологический хит и один особый беличий хит. В начале Вася подходит к белке на расстояние 4,9 метров (отсчитать ровно 5 на глаз сложно) и направляет на нее пистолет. Затем он говорит “Белка! Минус особый хит!” и нажимает на курок. Раздается громкий хлопок, взрыв пистона. Белка понимает, что пистолет в руках Васи был артефактным и про себя отмечает, что у нее больше нет особого беличьего хита. Вася нажимает на курок еще раз. Хлопок не раздается, потому что пистолет дал осечку. И Вася и Белка понимают, что выстрела не произошло. Вася нажимает на курок в третий раз и пистолет срабатывает. Тогда он снова произносит “Белка! Минус особый хит!” и белка понимает, что лишилась теперь и биологического хита. Она отчетливо сообщает: “Совсем ты меня затяжеранил, Вася”. Довольный Вася зачеркивает на треке поломки пистолета одну особую клетку. 
3.2.7.Трек поломки.
У любого предмета на игре есть показатель прочности, который указан на его карточке. После любого использования данного предмета персонаж обязан зачеркнуть одну клетку трека. Когда пустые клетки заканчиваются, предмет считается сломанным¸ пользоваться им запрещено.
Трек поломки может состоять из обычных хитов предмета и особых. Обычные хиты снимаются при использовании предмета по своему обыкновенному назначению (например, нож ломается при нанесении ударов им же), особые – в случаях, указанных в описании предмета (например, сосуд ломается при изъятии из него души).
На игре есть возможность починить предмет, использовав способность «Ремонт». В случае применения данной способности применяющий полностью заштриховывает одну клетку на треке и наклеивает квадратик «Ремонт» на любую зачеркнутую (незаштрихованную) клетку. Можно наклеивать один квадрат на другой. Таким образом, максимальная прочность предмета при починке падает на 1.
Пример. Экзорцист Вася, прогуливаясь по лесу, решил зарезать белку. Он подошел к белке, вытащил нож и сделал три четких взмаха. Белка, будучи очень ловкой, уклонилась от всех трех ударов, достала пистолет и пристрелила Васю двумя выстрелами в грудь. После боя белка решила, что на самом деле Вася толком даже и не использовал нож, так как не задел беличью шкурку и разрешила ему не зачеркивать клетку на треке поломки. Однако, белка имела полное право настоять на зачеркивании, так как нож был в руках Васи и формально использовался в боевом взаимодействии. Но, если Вася использовал бы пистолет, ни разу не попав по белке, пистолет ломался бы в любом случае.
Одноразовые предметы (предметы с пометкой «Одноразовый») невозможно починить. После использования предмет ломается.
3.2.8.Транспорт
Весь транспорт участников игры (в том числе и велосипеды, мотоциклы и мопеды) считается бронированным, атаковать оружием автомобиль или находящихся в нем игроков через открытое стекло или дверь запрещено. Внутри транспорта также небоевая зона. Сделано это в целях безопасности, однако просьба не злоупотреблять этими правилами и не использовать свой транспорт как передвижной бункер, это нарушает игровую этику. Оставлять игровые вещи внутри транспорта запрещено.
3.3.Особые игровые события
На игре могут происходит особые события, частично меняющие правила игры. О таких случаях МГ будет предупреждать заранее и доводить до игроков измененные правила.
3.3.1.Ритуал
На игре возможны различные темные, светлые и нейтральные ритуалы. Практически каждый персонаж имеет возможность и мотивацию поучаствовать хотя бы в одном из них. Ритуалы проводятся по четко определенным правилам, нарушение которых может привести к провалу. Ритуалы нельзя проводить в небоевой зоне.
3.3.2.Кабинетный модуль
Часть игры, организованная мастерами в отдельном помещении. Чаще всего в таких модулях будут происходить значимые сюжетные повороты и важные для города события.
3.3.3.Прорыв
В результате некоторых игровых событий на территории приходов города может появиться ненадежный проход в Ад (иными словами, прорыв). Это означает, что церковь порочна настолько, что является маяком для существ тьмы. Орды нечисти во главе с Демоном, по воле которого они вырвались из чертогов Ада, выходят из прорыва и нападают на каждого, кто появится в радиусе действия.
Не позднее чем через 25 часов после появления прорыва на его территории будет происходить битва. Всё это время на территории прорыва взаимодействие происходит по обычным правилам. Мастерами заранее будет объявлено время сбора на битву. Начиная с этого времени территория объявляется небоевой. В это время мастера разъясняют возникшие вопросы и выдают антураж тем, кому он потребуется. После этого начинается битва за прорыв и действуют особые правила.

Любой желающий житель города может принять участие в битве за приход. Территория прорыва разделяется на 3 локации: точка прорыва, поле битвы и мастерятник.

1. Точка прорыва – небоевая зона, из которой появляются 
бесы. Внимание! Все бесы – NPC, 
набранные мастерской группой до начала 
игры. 


2. Поле битвы – территория боевого взаимодействия, в 
радиусе которого возможно любое 
прописанное в правилах действие. 


3. Мастерятник – небольшая территория, на время прорыва 
объявленная неигровой. Там находится 
мастер по прорывам, контролирующий 
взаимодействия игроков.
В ходе игры в результате некоторых событий (нахождение артефактов, проведении ритуалов и т.п.) во время прорыва могут появляться другие локации, подчиняющиеся жестким правилам проведения прорывов.
На битву отводится 40 минут, в течение которых защитникам необходимо не просто простоять, но полностью изгнать бесов из этого мира. Как только это условие будет выполнено, прорыв будет закрыт, а приход остается «опороченным». В ином случае, прорыв остается открытым: постоянный мощный поток бесов от туда прекратится, но церковь потеряет свой святой статус. 
До конца игровых суток, если прорыв был закрыт, запрещено снова открывать прорыв в этом приходе. 
Внимание! Во время прорыва все использованные предметы теряют ОДНУ клетку на треке поломки.

4.Город Холилэнд
4.1.Порядки
Действия игры происходят в вымышленном городе в США под названием Холиленд, долгие годы поддерживающего статус третьего по святости места в мире после Иерусалима и Ватикана. Вся власть в городе, если не подчиняется мнению церкви, а именно верховного понтифика и шести отцам-настоятелям, то прислушивается точно. 
По причине серьезнейшего экономического кризиса в прошлом веке предыдущий губернатор ввел особую валюту на территории штата – акции на серебро (валюта привязанная к серебряному запасу штата). Через понтифика экзорцисты и видящие  протолкнули идею выпуска серебряных монет, которые быстро окрестили в шутку серебряниками и стали использовать на практике. Так же в ходу есть и другая валюта - души, но официально она, естественно, не признается. 
Аналогом городского совета является сбор отцов-настоятелей, рассматривающий вопросы благополучия города. Предложения по улучшению некоторых аспектов Холиленда после совещания направляются в Вашингтон, где их рассматривают столичные церковные ординаторы. Положительная реакция на ваше предложение во многом зависит от вашего статуса и ПГ (см ниже). Тем не менее, в реалиях современного мира есть возможности непосредственно повлиять на реакцию столицы. Любое взаимодействие с Вашингтоном проводится только через Главного Мастера.
Официальная религия, действующая на территории штата, - католицизм. Тем не менее, на игре присутствуют персонажи, проповедующие собственную религию или неверующие вовсе. Это не значит, что они никак не связаны с мистическим пластом игры. Они подчиняются тем же правилам, но трактуют обыденные ритуалы веры иначе (например, волей Летающего Макаронного Монстра).
4.3.Население
Среди жителей Холиленда встречается много необычных личностей. Часто они обладают сверхъестественными способностями. Ниже описание некоторых из них.
4.3.1.Видящие
Люди, способные видеть потусторонне - не редкость в Холиленде. Журналисты, врачи, бизнесмены - у каждого своя история, каждый стал таким по своим причинам. Среди них встречаются и те, кто посветил свою жизнь изгнанию потустороннего - экзорцисты. Все видящие отличаются от простых людей тем, что обладают необычным даром. В различный источниках можно найти упоминание об описанных ниже способностях.
Проводник
Персонаж способен раз в сутки провести любого персонажа в Ад. 
Свет божий 
Руки персонажа начинают сиять ярким светом. Когда он поднимает их и произносит фразу: "Выйди на свет божий" - все невидимые существа в радиусе 20 метров становятся видимыми, а все одержимые обязаны показать карточку обличия применившему способность. Отыгрыш: хлопушка.
Избранный
С этим персонажем изредка происходят странные вещи.
Медиум
С помощью этой способности персонаж может предсказывать будущее, видеть настоящее и узнать прошлое.
Зловещий смех
Персонаж громко и ехидно смеется. Иногда вообще без причины.
Ученый муж
Обладающий этой способностью имеет огромное количество знаний в области физики и химии.
Истинное зрение
Персонаж способен раз в сутки узнать греховность любого выбранного персонажа. Требуется звонок мастеру.
Опытный
В Аду такой персонаж может отменить один свой ход. 1 раз за поход в Ад.
Контрабандист
Этому персонажу доступны вещи, которых нет в продаже у шамана в данный момент.
Чутье

Голоса в голове предупреждают персонажа о появлении одержимых в городе.
Мастер оккультных наук
 Может допустить одну ошибку в линиях символа или расстановке объектов в ритуале изгнания. 
Оружейник
Персонаж способен чинить оружие.
Мастер оружия
Раз в сутки может игнорировать поломку определенного типа оружия.
Криминалист
Способен считывать информацию с улик. Требуется звонок мастеру.
Библиотекарь
Имеет доступ к записям библиотеки.
Врач
Знает о всех поступлениях в больницу и обладает базовыми целительными способностями.
Таксист
Раз в сутки может за плату доставить человека из одной точки в другую. Таксист подходит к заранее назначенному месту встречи (за 20 метров от здания) и надевает белую повязку. После этого он получает полный иммунитет и ждёт клиента 5 минут. Когда персонаж, заказавший такси доходит до него и касается его рукой, то он попадает в такси. Таксист обязан одеть на него такую же белую повязку и провожает его до заранее оговоренного места. Все это время таксист и пассажир как бы находятся в машине. Если за 5 минут ожидания таксиста (в это время он может сменить своё метоположение) к нему так никто и не пришёл, он снимает повязку и снова становится уязвимым, способность считается применённой.  Максимальное время в пути - 25 минут.
Демонолог
Персонаж потратил огромное количество времени на изучение демонических существ. Обладая темными знаниями, он гораздо больше продвинулся в экзорцизме, чем кто бы то ни было.
Мастер фейерверков
Персонаж способен собирать разнообразные улики/следы и с помощью них изготовлять взрывчатку. Мастер фейверков обладает двумя рецептами: серная бомба - использовавший имеет право покинуть поле боя и забрать с собой одного человека (по обоюдному согласию). Святая бомба - сводит в состояние тяжелого ранения любое одержимое существо (отыгрыш святой бомбы - зачипованный шарик, кинутый в противника; эффект срабатывает на цель только при попадании, но бомба тратится в любом случае.)
Ловушки
Символы, с помощью которых можно задержать сверхъестественных существ. Опытные охотники могут начертить их по памяти.
Побег
Персонаж знает вдоль и поперек все местные тюрьма. Арест для него - не проблема.
Пацифизм
Персонаж поднимает карточку высоко над головой и ослепляет всех существ в радиусе 10 метров вокруг себя. Максимум на 5 минут вокруг него образуется небоевая зона.  Если пацифизм был использован как отражение способности беса, бес изгоняется, а способность его не засчитывается. Тело одержимого падает в тяжран.
4.3.2.Полукровки
Лишь наполовину люди, они приходят в наш мир по своим личным причинам.  Высокомерные и честолюбивые, каждый из них представляет одну из двух сторон, подчиняется правилам устного договора. 
Способности неизвестны. Полукровки редко используют их, поэтому единственное, что знают все: полукровки принимают истинное обличье, применяя свои способности.
Важно: если полукровка сразу не показал вам карточку обличия, то примененная им способность не срабатывает.
4.3.3.Священники
Отдельной кастой сверхъестественного является Церковь. Святые отцы по всему миру  во имя Господа борются с ересью, бесовщиной. Именно они придумали использовать экзорцистов в своей битве со “злом”.
Все способности священников известны миру. Они зависят от ПГ применяющего и могут влиять на ПГ жертвы.
Список способностей
Исповедь
Священник по просьбе персонажа, входящего в его приход, может провести обряд очищения. В этом случае исповедующийся должен опустится на одно колено перед святым отцом, произнести: «Отец-настоятель прости меня, ибо я грешен» -  и ответить развернуто на один вопрос, заданный исповедующим. Ответ может быть не полным, но обязательно честным (игрок обязан сказать правду). После святой отец решает, достоин ли персонаж прощения или нет. В случае, если священник удовлетворен ответом, он произносит: «Тебе простят этот грех, сын мой» - и звонит мастеру.
Исповедоваться также можно у святого отца, заведующего другим приходом. 
Внимание! Исповедь, которую провели без ведома мастера, не считается завершенной. Каждую исповедь священник обязан заносить в книгу учета прихода. Может быть использована один раз в день на одного персонажа.
Сила веры
Раз в 4 дня священник собирает пожертвования с прихожан (игровые персонажи таким образом могут повысить свой ПГ вне зависимости от того, как священник распорядится деньгами). Далее он может отдать пожертвования МГ, которые после идут на  церковные нужды, или забрать себе. В зависимости от количества денег, отданных МГ, отец-настоятель получает некоторое число Чипов Веры и повышает/понижает свой ПГ.
Чипы Веры необходимы для совершения некоторых ритуалов, а также для применения способностей. Также могут быть получены как поощрение за отыгрыш или стабильно высокий ПГ.
Священник может тратить чипы веры чтобы повышать свой ПГ на один за каждый чип.
Сила слова
Используя Чипы Веры священник может отпугнуть любое демоническое существо (беса, полукровку). Для этого ему необходимо порвать 1 чип веры и прочитать молитву Pater Noster. Пока святой отец произносит святые слова демонические существа не имеют права нападать на него, использовать против него способности и приближаться к читающему на расстояние менее 5 шагов.
Внимание! Молитву можно читать медленно: просьба не доходить до крайности, то есть не растягивайте слоги или отдельные буквы. Лучше всего читать на распев, используя латинский вариант молитвы.
Ритуал Освящения
Освящение объектов и предметов. Для проведения ритуала необходима святая вода, библия/евангелия/молитвенник, 3 чипа веры. Священник собирает 3 персонажей из своего прихода, которые встают вокруг освящаемого объекта и начинают произносить молитву. Сам священник ходит по кругу, поливает объект святой водой и хулит нечистого, прерываясь каждые 3 минуты, чтобы порвать чип веры. После того, как все чипы будут порваны, святой отец обязан причаститься с помощью участвовавших в ритуале и завершить его словами: «объект чист как душа крещеного младенца».
Внимание! Ритуал требует присутствия мастера. Если мастер недоступен, снимите ритуал на камеру и покажите позже. Без одобрения мастера ритуал не засчитывается.
4.3.4.Бесы
Слуги демонов иногда прорываются в наш мир, сея хаос. В нашем мире они могут потерять связь со своим истинным хозяином и обрести нового. 
Обладают сверхъестественными способностями, но список известных бесов так велик, что перечисление здесь их просто бессмысленно. Тем не менее, информацию о самых распространенных индивидуумах найти не сложно. 
Все знают, что бесов отпугивает соль. Возможно это не самый надежный метод, но точно самый дешевый.
4.3.5.Странные личности
В нашем мире много странного, необъяснимого и неизвестного. Все это подчиняется общим правилам, но может нарушать естественную логику в мелочах. Естественно, все необъяснимое имеет под собой серьезное обоснование, которое еще не открыто людьми.

4.3.6.Шаман
Шаман - это самый загадочный и необычный житель города. Он является владельцем бара “Пьяный экзорцист”, основным местом встречи всех необычных жителей Холиленда. Основной доход шаман получает от торговли различными товарами, предназначенными в основном для экзорцистов. Ходят слухи, что у шамана есть особый стул, с помощью которого он помогает видящим попасть в ад и вернуться оттуда. Способности шамана очень велики. Ему удается в одиночку сдерживать почти все сверхъестественные способности на территории своего бара. Однако, шаман никогда не вмешивается в борьбу между Адом и Раем. Всем известно, что он строго придерживается нейтралитета. По необъяснимым причинам шаман старается не иметь серьезных проблем с федеральным законом и отказывается торговать с преступниками.
4.4.Предметы
4.4.1.Сертификация
На каждом предмете в игре могут присутствовать:
1. Чип “В игре”. Это означает, что предмет проверен мастерской группой и допущен до использования в игре. Для использования предмета этого чипа не достаточно, должен быть либо чип “Не идентиф.”, либо карточка предмета.
2. Чип “Не идентиф.”. Означает, что свойства данного предмета не известны и пользоваться им нельзя. Тем не менее данный предмет присутствует в игре, его можно хранить и передавать. Его необходимо отдать при принудительном обыске, как и все предметы. 
3. Карточка предмета. Основной сертификат, характеризующий предмет в игре. На нем описан предмет, его свойства, указан трек поломки. Таким предметом можно пользоваться по правилам, указанным в правилах или в карточке. 
4.4.2.Идентификация
Любой неидентифицированный предмет можно определить у Шамана.
4.4.3.Основные предметы 
Вот перечень предметов, с которыми время от времени приходиться сталкиваться видящим:
1.Кол. Оружие. Самое дешевое оружие со времен охоты на ведьм. Снимает один биологический хит.
2.Нож. Оружие. Снимает один биологический хит.
3.Пистолет. Оружие. Снимает один биологический хит. Редко встречается на святой земле.
4.Скарабей в коробке. Насекомое. Найдены в храме Хамунаптры, отпугивают нечисть. Для применения нужно потрясти коробок в руке и громко сказать “Скарабей”. Бесы не имеют права подходить к персонажу на расстояние ближе 5 метров в течение 5 минут. Невозможно отремонтировать
5. Дыхание дракона. Особое оружие. Технологии из подземелий Ватикана. Оружие, позволяющее извергать благодатный огонь на противников. Запрещено в 49 из 50 штатов. Для применения нужно взорвать хлопушку и громко сказать “Дыхание дракона”. Снимает все биологические хиты. 
6. Святая вода. Жидкость. Вода, из священной реки Иордан. Освящена в Иерусалиме. Вводит в состояние слабости всех существ адского происхождения. Для использования громко сказать “Святая вода” и порвать карточку возле игрока (не более двух шагов).
7. Зеркало. Особое шаманское зеркало. Позволяет заглянуть на соседнюю клетку в аду.
8. Сосуд души. Сосуд необходим для того чтобы хранить душу вне тела. В один сосуд помещается только одна душа. При извлечении из него души сосуд разбивается (зачеркнуть хит предмета).
9. Душезаменитель. Духовная субстанция. Привязывается к душе персонажа при помощи шаманского ритуала. Душезаменитель нельзя передать или отобрать при обыске. Если у персонажа пытаются отобрать душу, он может отдать вместо нее душезаменитель.
10. Поглотитель душ. Для использования предмета необходимо иметь свободный сосуд душ. Позволяет извлечь душу из тела и поместить ее в сосуд. Технический хит тратится не зависимо от результата. Персонаж, у которого отбирают душу, сам вкладывает ее в конверт. 
11. Уничтожитель. Особое оружие. Позволяет добить персонажа. Не действует на персонажей с особыми хитами.
12. Библия. Книга. Только для священников. Добавляет 3 чипа веры к общему достатку. Несколько одинаковых книг не увеличивают эффект.
13. Евангелие. Книга. Только для священников. Добавляет 2 чипа веры к общему достатку. Несколько одинаковых книг не увеличивают эффект.
14. Молитвенник. Книга. Только для священников. Добавляет 1 чип веры к общему достатку. Несколько одинаковых книг не увеличивают эффект.
15. Монады. Загадочная субстанция. 
16. Телепорт. Благословение Шамана. Позволяет сделать одну клетку ада безопасной (пустой).
17. Билет на стул. Позволяет воспользоваться стулом Шамана для прохода в ад.
18. Материалы для оружейников. Используются оружейниками.
19. Амулет чистого разума. Амулет. Защищает от одержимости. Работает один раз.
20. Набор “Первая помощь”. Набор медикаментов. Вылечивает два биологических хита. Персонажи в тяжране не могут использовать предметы!
21. Набор “Божественная помощь”. Набор медикаментов. Вылечивает два биологических хита и избавляет от всех болезней. Персонажи в тяжране не могут использовать предметы!
4.5.Достопримечательности
Территория города разделена на несколько частей, на которых находятся объекты, которые жителями города иногда посещаются. Ниже приведены подробные описания таких объектов.
4.5.1.Банк
Для желающих надёжно хранить свои потусторонние или полузаконные ценности, в городе есть специальный банк. Для того, чтобы воспользоваться банком, необходимо связаться с мастерами, оповестив их о желании завести ячейку, узнать расписание банка на сегодняшний день и подойти к месту выдачи/приема игровых ценностей.
Территориально Банк расположен на теннисной корте за общежитем МИЭТ. Любое взаимодействие с этим объектом необходимо проводить на его территории. 
4.5.2.Больница
Каждый житель города хоть раз бывал в этом заведении. Местные врачи часто вытворяют чудеса, спасая жизни гражданам и излечивая их от болезней. Местное отделение реанимации – место, куда доставляют пострадавших в тяжелом состоянии. На соседних койках могут оказаться жертва автомобильной аварии и экзорцист, пострадавший от когтей особо ретивого беса. И, конечно, работники реанимации в курсе всех особенностей работы изгоняющих, поэтому они давно не задают вопросов о причинах состояния больного.
По приказу понтифика больница охраняется мощными символами, которые не дают демоническим существам прорваться внутрь. Охрана больницы также обеспечивается отрядом хорошо обученных полицейских, которые ведут службу круглосуточно. Поэтому попасть внутрь практически невозможно. Тем не менее, МГ оставляет за игроками право попробовать придумать способ пройти.
Любой персонаж, попавший в состояние тяжелого ранения по истечению 15 минут обязан позвонить работнику реанимации (см. сетка ролей) и МГ. После чего его доставляют в отделение реанимации, где он проходит курс лечения. На это время ПГ персонаж замораживается (на него не способны повлиять никакие факторы), а сам игрок не может участвовать в игровом взаимодействии. Стандартный курс лечения составляет 1 игровые сутки (то есть персонаж находится в реанимации до конца текущих игровых суток и в течении следующих). Срок пребывания в больнице может быть увеличен (в результате определенных стечений обстоятельств) на срок, определяемый МГ. Причины увеличения срока всегда объективны!
Территориально больница охватывает большую часть 18 микрорайона. Любое взаимодействие с этим объектом можно проводить на его территории.
4.5.3.Приходы
Центром Холиленда являются территория приходов – церквей, которые местные жители посещают по воскресениям. Каждая церковь имеет своего главу – отец-настоятель, который в свою очередь отвечает перед понтификом (или советом отцов-настоятелей) за свой приход. Именно святость церквей поддерживает статус непорочности города в целом.
Всего приходов шесть. Каждый имеет свою историю, свои методы проповедования и свои особенности. Каждый персонаж города, несмотря на его специализацию, приписан к одному из приходов. Общими списками персонажей обладает отец-настоятель соответствующего прихода.
Любое взаимодействие с тем или иным приходом обязано происходить в любой точке на территории данного прихода, поэтому возможны ситуации, когда два противоположных по результатами взаимодействия будут происходить в одно и тоже время, но в разных местах. Это объясняется тем, что помимо церкви там также расположены кладбище, кельи монахов и сопутствующие строения. Результат такого стечения обстоятельств подчиняется жестким правилам, прописанными МГ, поэтому любые попытки оспорить тот или иной эффект будут пресекаться мастерами.
4.5.4.Собор верховного понтифика
С разрешения столичных ординаторов старый понтифик начал строительство огромного собора на окраине Холиленда. Старый собор был снесен и на его месте по многочисленным просьбам построили торговый центр (ТЦ «Панфиловский»). Сейчас на территории нового собора идет стройка, ответственными за которую назначены главный архитектор города и его помощник (см. сетку ролей).
На текущий момент объявлен сбор пожертвований на строительство собора. Любой персонаж может сдать любое количество серебряников своему отцу-настоятелю, который в свою очередь передаст деньги губернатору города. Внимание! Общая ситуация в городе влияет на уровень коррупции. Чем более «чист» Холиленд, тем больше денег действительно пойдет на строительство собора.
Территориально новый собор расположен на территории 20го микрорайона. Любое взаимодействие с этим объектом обязано проводится на его территории.
4.5.5.Библиотека
За долгие годы существования города в местной библиотеке накопилось огромное количество теологических сведений. Масоны, служители и простые обыватели оставляли после себя целые манускрипты практической демонологии, описания ритуалов, мануалы и т.п. Почти все это находится в открытом доступе. Единственное существующее ограничение – старый библиотекарь, помешанный на макулатуре. Старик не слишком любит людей и частенько отказывает клиентам в поиске той или иной книги.
Для того, чтобы отправить запрос в библиотеку, необходимо связаться с библиотекарем (см. сетку ролей). Если библиотекарь согласен принять заказ, игроку необходимо сформулировать запрос по ключевым словам. Оформление запроса проводится по правилам поисковика: используются «ключевые слова/словосочетания», по которым находится вся информация, в которой они содержатся, а также символы “-” (не), “&” (и) , “ |” (или), которые можно использовать между «Ключевыми словами». Если в запросе отсутствуют вспомогательные символы, то поиск производится с учетом присутствия всех слов в материале. Ограничение по количеству «ключевых слов» в запросе - 5. После того, как запрос составлен, его необходимо отправить библиотекарю. Приблизительно через 24 часа библиотекарь может получить найденную информацию от мастеров, посетив библиотеку.
Территориально библиотека расположена в корпусе 533 в районе МЖК. То есть передача библиотечных материалов проводится внутри здания. Любое взаимодействие с данным объектом также разрешено проводить в непосредственной близости к дому (в радиусе 50 метров).
4.5.6.Часовни
Еще до того, как был построен Холиленд, на территории города находилось несколько поселений, сохранившихся со времен колонизации. Из уважения к истории города первый понтифик решил сохранить несколько часовен. В городе существует множество легенд, связанных с ними. Самые интересные даже занесены в библиотеку.
4.5.7.Городские часы
Старинные городские часы, местная достопримечательность. Лет 40 назад остановились из-за удара молнии. Лучшие часовщики города пытались их починить, но все было тщетно. 
Территориально часы расположена там же, где памятник Шокину возле МИЭТа. Любое взаимодействие с данным объектом также разрешено проводить в непосредственной близости к нему (в радиусе 50 метров).
4.5.8.Бар «Пьяный Экзорцист»
Поговаривают, что первый владелец этого заведения продал душу Люциферу за несметные богатства. Местные жители травят жуткие байки про этот бар, но на деле «Пьяный экзорцист» уже многие годы является местом сходки всех личностей, так или иначе связанных с обратной стороной Холиленда. За всю его историю он не раз сжигался, громился и закрывался, но каждый раз открывался вновь. Все персонажи на игре знают о существовании этого бара и, более того, частенько в него захаживают.
Месяц назад владелец заведения (бывший опытный экзорцист) продал его шаману, занимающемуся торговлей и переправкой душ. С тех пор «Пьяный
Экзорцист» является нейтральной территорией для всех существ. Бар надежно охраняется символами шамана. Любое боевое взаимодействие на его территории невозможно.
Раз в четыре дня шаман организовывает торговую точку в заведении, где продает товары, которые почти невозможно достать в городе, может провести желающих в Ад.
Внимание! Шаман является мастерским персонажем: его невозможно убить, допросить, оглушить, связать и т.п. Способности на него также не действуют. Свой бар шаман почти не покидает.
Внимание! Любое взаимодействие с баром запрещено.
4.5.9.Бизнес Центр
Огромный небоскреб, где вершатся судьбы сотен людей в городе. Все, кто так или иначе связан с рутиной в офисе, работают в нем. На верхнем этаже Бизнес Центра проживает местный миллионер мистер Добкинс – личность загадочная и непредсказуемая.
Территориально Бизнес Центр расположен на территории одного из приходов в парке культуры. Любое взаимодействие с этим объектом может проходить только на его территории.
4.5.10.Букмекерский паб «Божественное везение»
Каждый второй турист, приезжающий в Холиленд, недоумевает, почему в святом городе есть азартные игры. Ответ прост: спортивные состязания стали частью культуры Святой Земли. Сколько бы не жаловались отцы-настоятели верховному понтифику, старик ничего не мог поделать. На данный момент паб третье по популярности место после церкви и бара «Пьяный экзорцист» среди видящих. Люди приходят сюда расслабиться, посмотреть очередной матч или просадить деньги на ставки.
Территориально паб расположен на территории ресторана «Пул-хаус» в 3м мкр. Любое взаимодействие с этим объектом может проходить только на его территории.
Остальные объекты в городе (например, полицейский участок, редакция газеты, префектура и т.д.) не указаны на общей карте. Взаимодействие с ними подчиняется логике статуса вашего персонажа, то есть являясь, например, частным детективом, вы конечно можете прийти в полицейский участок, но вряд ли к вам сильно там будут прислушиваться.
Основные объекты обозначены на интерактивной карте (см. группу). Их наличие, статус и т.д. в процессе игры может меняться. Кроме того, есть вероятность появления новых объектов, которые также будут отражаться на карте.
4.6.Ад
Ад - это не Лас Вегас. Там совсем не весело…
Сентий Арихмистериус
На игре СЗ любой персонаж может по-своему желанию или в результате некоторых событий оказаться в аду. Ад – место, куда попадают самые грешные души, провинившиеся при жизни, обязанные проводить вечность в мучениях. Царство Люцифера, изгнанного с небес за восстание, грозит любому, кто туда войдет, жуткими испытаниями тела и разума.
В реалиях игры Ад – карточная настольная игра. Стоит напомнить, что Ад – это один из пластов игры, поэтому то, что происходит в аду, так или иначе влияет на реальный мир и наоборот.
NikFOX5:


15 минут не может бегать, говорить, держится за голову.





Дмитрий Пентельков:


В описании для всех это нужно писать?
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