

МК «Aspera»

Анлимитед: сумерки богов
история обречена на продолжение.
Сотни лет этот мир жил без богов – и люди придумали себе Единого, потому что жить без веры не могли.

Сотни лет этот мир был одной огромной империей – но все империи обречены на крах.

Сотни лет этот мир ждал…

Они вернулись. Пятеро, называющие себя создателями этого мира, называющие себя богами.

Анто – богиня любви и милосердия, чей цвет зеленый, как весенняя трава.

Бэлл – бог войны и огня, чей цвет красный, как бегущая по клинку кровь.

Таллас – бог воды и знания, чей цвет синий, как бушующий океан.

Флюксо – бог ветра, безумия и фантазий, чей цвет желтый, как сорванный осенний лист.

Глацио – бог льда и правосудия, бессменный страж и проводник мертвых, чей цвет фиолетовый, как ночное небо.
Зачем они вернулись – известно только им. Просто время пришло. Просто пятеро смертных, ведомых роком, принесли пять даров к Вратам Мира и открыли их.

Так в мир Анлимитед попыталось проникнуть семя Хаоса.

Так в мир Анлимитед явился Архангел – и уничтожил Хаос.

Так началась новая династия Дар’Корвин, придя на смену отжившей свой век Сингулаэр.

Так началась новая история этого мира.

Восемнадцать лет назад…
Краткий экскурс в историю

Одна древняя легенда гласит, что создали Анлимитед четверо богов-братьев. Они расстелили твердь, разлили моря, подняли небеса и зажгли в них солнце и звезды. Наводнили сотворенные ими просторы всяческой живностью, как водится у всех демиургов, а когда дело дошло до существ разумных, посмотрели на чужие миры и решили привести в свой всех, кто глянется. Так получилось, что испокон веков в Анлимитед бок о бок живут создания совершенно различные, но между собой почти не ссорятся, а если и ссорятся, то не из-за длины ушей или наличия хвоста.

Когда народы немного подросли и повзрослели, божественные братья подарили им магию. Но не всем, а лишь самым способным и сильным духовно. Каста магов немедленно вознеслась над прочими и стала весьма уважаема повсеместно. Но увидела это пятая, богиня-сестра, и наделила магов способностью лечить и быть милосердным к слабому.

Долгие века так и жили, воевали и мирились, колдовали и возносили хвалу четырем богам и их доброй сестре. Но настал день, когда в мир явился великий завоеватель и смог покорить все три континента. А вместе с ним, о чем мало кто сейчас помнит, шел мальчишка-пророк. Он говорил о новой вере и едином Боге, а люди… верили.

Так родилась великая Империя Сингулаэр и новая религия.
Как можно понять теперь, тогда же появились и первые паранормалы, и первые бездушные. Величайшим среди тех и других был Каин (как выяснилось, незаконнорожденный отпрыск Сингулаэр), стоявший у истоков так и не состоявшейся империи «бессмертных».
Просуществовав почти тысячу лет, великая Империя пала. Мир разделили меж собой сильнейшие города, почти повсеместно возникла полисная система. Влияние Церкви возросло до невероятного уровня, бал правила Инквизиция. Через два века после развала Империи свой удар попытался нанести Каин. Бездушные захватили островной полис Южный, атаке «изнутри» подверглись многие города 3-го континента. Но в какой-то момент Каина предало его главное орудие – Астарот, вампирша, умеющая извлекать кристаллы душ. Возможно, именно это заставило самозваного императора и его подданных покинуть остров. Инквизиция пытается истребить бездушных до сих пор.
Тогда же на острове развернулась драма с возвращением богов. Пятеро создателей являлись сначала бесплотными духами, затем овладели смертными телами, сделав их своими аватарами. Различными путями были найдены пять божественных артефактов и с их помощью в мир вошли древние боги во всей своей мощи. Но впереди них проскользнуло некое существо, подчинившее Астарот и назвавшееся Гекубой. Враждебная сущность была побеждена таинственным Архангелом, вселившимся в бывшего Архимага Раптора Дар’Корвина.
Архангел ушел туда, откуда явился. Боги, едва не разрушив в гневе несчастный Анлимитед, тоже покинули смертных, лишь изредка теперь вмешиваясь в их жизнь. Церковь, исходя из собственных соображений, нарекла рожденную посреди этого хаоса дочь Раптора и Астарот новой Императрицей, а господина Дар’Корвина – регентом при ней.

Время не стояло на месте. Несмотря на явление древних, Церковь и религия Единого не утратили своей власти – ведь мир посетил посланник Господа. Более того, Святой Престол начал серьезную политическую игру, объединяя полисы 3-го континента в одно большое государство, готовя его для взрослеющей Императрицы. За восемнадцать лет Церкви удалось подчинить практически весь 3-й континент, укрепить свои позиции, установив почти полную магическую и экономическую монополию. Особенно это отразилось на Южном, переименованным теперь в Южную Столицу.
А юная Мортиция Дар’Корвин тем временем готовилась стать первой правительницей новой Империи…
Итак, кто вы?

Анлимитед – мир весьма свободный. Здесь спокойно уживаются люди, гномы, оборотни и вообще все. Границы между расами истончились. Эльфы уже давно живут в городах, а орки выучили грамоту. Если ты вампир, тебе вряд ли позволят поцелуй в шею, но и не станут гонять осиновым колом без особых на то причин. Если ты киборг, даже Инквизиция не попытается сжечь тебя на костре, а может еще и примет в свои ряды.

Выбирай!
Человек – существо универсальное. Их жизнь коротка, но взамен природа одарила их самыми разнообразными талантами. Человек может быть магом, алхимиком, обучиться искусству травника или оружейному делу.
Светлый эльф – по канону совершенное остроухое создание. Живет долго. То есть живет вечно, если не прибьют. В мире Анлимитед эльфы вечно не живут никогда) У эльфов высокая способность к магии и травничеству.

Темный эльф или дров (дроу). Тот же эльф, только малость помрачнее и на фейсу почернее (серенькие они обычно, если что), но расизмом страдать по этому поводу не стоит) В силу своей природы дроу хорошо прячется в темноте (обыгрывается белой лентой на рукаве), но услышать его можно, а при наличии фонарика – даже найти до того, как это не слишком добросердечное чудо всадит вам кинжал между лопаток. Да… При любом физическом контакте вы тут же замечаете дроу и видите его, пока тот не отойдет на два шага.
Гном – это коротышка такой) Живет долго, но не вечно. Гномы – замечательные оружейники, но сварить зелье не способны в принципе.
Гоблин – по продолжительности жизни подобен гному. Гоблин – чучело умное, хитрое и жадное. Неплохо разбирается в оружейном деле и алхимии, но с травами не в ладах.

Орк большой и страшный) Маги среди орков редкость, зато они хорошие алхимики.

Вампиры вообще отдельная статья. Отличаются красной полоской на значке (это сразу видят маги и другие вампиры). Они полностью лишены способностей к магии, но обладают рядом специальных способностей (в бою не используются):

1) Зов. Отыгрывается фразой «Иди ко мне» в обязательном порядке лично или по телефону. Жертва просто безвольно и молча идет к вампиру. Действует на существ ниже по уровню (уровень определяется фиксированным кол-вом Ж);

2) Зов вампира можно прервать, только выведя из строя позвавшего вампира (оглушить, заморозить, усыпить, парализовать, убить) или убив идущего на зов. При прерывании зова вампир обязан сообщить об этом жертве (если зов прерван со стороны вампира), жертва обязана сообщить мастеру (если зов прерван со стороны жертвы);

3) Зов не перебивается другим вампиром, даже с более высоким уровнем. Если человека позвали два вампира, действует зов, полученный раньше;

4) Звать можно одновременно только одного. Чтобы позвать другого, вампир обязан сначала прервать первый зов и сообщить об этом жертве или мастеру;

5) Вампир может звать только того, с кем знаком (хотя бы раз видел и запомнил лицо). Вампир не может звать по фотографии, видеоленте, голограмме или магическому образу/иллюзии;

6) Доверие. У существ, общающихся с вампиром, возникает доверие и симпатия к нему. Срабатывает автоматически при встрече вампира с не вампиром. Доверие не означает полного подчинения;

7) Голод. Вампирам необходима кровь. Если они не получают ее в течение 10-ти дней, они звереют и нападают на первого встречного. Сколько Ж выпил вампир – на его усмотрение, голод снимается любым количеством крови. Здоровье у вампира при этом пополняется на кол-во выпитых Ж до своего фиксированного значения (максимум уровня). Только голодный вампир безоговорочно убивает сразу. По умолчанию укус обыгрывается поцелуем в шею. Укушенный не становится вампиром;

8) Если вампир не поест в течение трех дней после начала голода, он умирает. 

9) Вампиры Анлимитед не чувствуют друг друга на расстоянии. Исключение составляют только вампирские сообщества, сосуществующие длительный срок (от 10-ти лет и дольше) – они могут чувствовать местонахождение и смерть друг друга;

10) Вампирское чутье. Действует только во время зова. Вампир может определить, далеко ли от него находится жертва и в каком направлении;

11) В силу исторических причин вампиры, по природе своей, относятся друг другу лояльно. Стремление уничтожить себе подобных/чужой клан и т.п. – личный бзик тех или иных вампиров.
Оборотни также обделены магическим даром. Они испытывают голод по тому же принципу, что и вампиры, однако жертва оборотня съедается, т.е. умирает безоговорочно. Ж оборотня при этом полностью восстанавливается. Поедание обыгрывается поцелуем в шею. Еще оборотни умеют превращаться в зверя. Ж оборотня при этом возрастает на 10. В звероформе можно только бить лапой. Удар лапой снимает 5Ж+5 за каждые 3 уровня.
Киборги, андроиды, роботы (КАРы), короче искусственный интеллект. Эти создания имеют иммунитет к отравлению, сну, глухоте, психическим воздействиям (зов, доверие, внушение, телепатия), а от пыток могут только умереть, но любая атака электричеством (молнией) или водой приводит к параличу на 5 секунд (короткое замыкание). При понижении уровня Ж до 1-5, включается аварийный режим: Ж восстанавливается до 10. В аварийный режим можно перейти только один раз за бой. При выстреле (заклинании) в упор по КАРу, атакующий получает 5 урона и паралич на 10 секунд. Теоретически, любого КАРа можно восстановить даже после «смерти», если не уничтожен электронный мозг (у мозга 20Ж (, сбиваются только огненными и электрическими атаками после «смерти» самого КАРа).

Паранормалы – это тоже люди, но не совсем. В чем-то они похожи на магов, однако их сила имеет иную суть. Является ли паранормал результатом эволюции или ошибкой природы – вопрос спорный. Общество предпочло решить его в пользу второго варианта. Быть паранормалом сложно, ибо тебя, как правило, хотят убить, так что трижды подумайте, стоит ли, а если все же решитесь, не афишируйте свои способности – целее будете.

Демоны, голлемы и прочая магическая шушера появляется в игре только по инициативе мастера.
И последнее. Бездушные на острове КОНЧИЛИСЬ!

Сильные мира сего

В зарождающейся Империи и в этом городе в частности действуют три основные силы: Церковь, Гильдия Магов и Имперская Гвардия. Никто не запрещает вам быть просто свободным гражданином строящейся империи, но что представляют из себя перечисленные выше организации, знать следует.
Гильдия Магов
Эта организация – старейшая из существующих. Она была еще до развала Империи Сингулаэр и в те времена обладала несравнимо большим авторитетом, нежели теперь. Однако, несмотря на то, что сегодня Гильдия не пользуется большим влиянием на политической арене, она все же заметно восстановила позиции и вполне способна защитить и обеспечить своих членов. А благодаря архивам, обучение в Гильдии куда проще и безопаснее, чем для свободного мага.

По структуре Гильдия Магов ближе всего к картели. Данное объединение представляет из себя сеть, охватывающую два континента, с отделениями в каждом крупном городе. Они поддерживают связь между собой, но, в основном, каждое такое представительство ведет дела независимо от остальных.

Во главе каждого отделения стоит Архимаг. За прошедшие годы после принятия нового Устава власть его ужесточилась и стала единоличной. 
Вступить в Гильдию может любой обладающий способностями к стихийной магии, травник или алхимик. Кроме того, известно, что Гильдия оказывает поддержку и другим выгодным ей гражданам.

Маги Гильдии отличаются приверженности старым традициям. В ходу обращения «мессир» и «миледи», «мастер» и «мистрис». К титулу Архимага принято добавлять «Его Сиятельство». Запутаться в витийствах официального гильдийного документа – это норма.
Сегодняшняя Гильдия Магов достаточно сильна, горда и мстительна. Она имеет сеть собственных магазинов (см. ниже), располагает достаточными средствами, чтобы оплачивать контракты своим членам и обладает рядом привилегий, недоступных большинству. Каждый маг в праве покинуть Гильдию в любой момент, однако, как показывает практика, покинувшим Гильдию выжить куда сложнее, чем тем, кто в нее никогда не вступал.

Единственная сила, способная реально влиять на Гильдию Магов – Инквизиция.
Церковь (Инквизиция)
Церковь – наиболее обширная, упорядоченная, централизованная и влиятельная организация в мире на сегодняшний день. Быть церковником весьма удобно. Их уважают (или боятся). Церковь обладает кучей самой себе данных привилегий и собственной магией. Во главе, как и полагается, Папа. Ныне действующего зовут Его Святейшество Пий XVII. Погружаться глубже в структуру не станем, достаточно знать, что наибольшей силой среди церковников обладает Инквизиция.
Инквизиция фактически олицетворяет собой закон. Они имеют право арестовать, допросить и приговорить любого. Очень любят еретиков. Пытать и казнить. Для пыток у Инквизиции имеется специальная пыточная колода, просить показать не советуем – покажут. А под определение «ересь» у Инквизиции попадает все, что ей в данный момент не нравится. Однако отрицать существование Древних Церковь не решилась. Пока.

Из последних заслуг Инквизиции можно отметить тотальное истребление алхимиков, травников и некромантов. Алхимики и травники нынче остались лишь «государственные» и те, что вовремя затаились или спрятались под крыло Гильдии Магов. Чтобы варить зелья теперь нужно получить специальную лицензию. А без покровительства сильных мира сего это невозможно. Все, что продается в магических лавках, проходит жесткий контроль со стороны Инквизиции. Имеется ряд запрещенных к продаже зелий и ингредиентов (см. Приложение), за которые вполне можно попасть в тюремный застенок. Кроме того, были уничтожены все рунные камни и многие другие магические предметы, до которых Церковь смогла дотянуться. Знаменитый Гоблинский остров  в связи с этим подвергся экономической и военной блокаде. Быть свободным торговцем стало опасно. В общем, Инквизиция возвращается к старым порядкам. 

А поступить на службу Инквизиции может любой верующий. Это сложно, но возможно.

Кстати, в кого верим. Верим в Бога, он же Единый. Религия мало чем отличается от христианства, пользует Библию и все, что к ней прилагается.
И последнее, что надо знать об Инквизиторах: большинство из них сумасшедшие.
Имперская Гвардия
Это формирование существует пока лишь в Южной Столице, но здесь является достаточно значимым. Какая империя без армии? Какой правитель без верных солдат? Бойцы, телохранители, а при необходимости, и реальная военная сила – это и есть Имперская Гвардия. Гвардейцы – в основном выходцы из дворянских семей, присягнувшие юной Императрице и верные лишь ей. У Гвардии стабильное финансирование и столь же стабильные трения у ее начальника с магическими организациями. Гильдия и Инквизиция оказались абсолютно единодушны в своем нежелании видеть среди гвардейцев магов. Так что Гвардии приходится рассчитывать только на силу оружия и платить гордым презрением к «проклятым колдунишкам».
Боги

Известно, что они есть. Иногда они являются смертным. Иногда они вмешиваются в их дела. Им можно молиться. Их можно игнорировать. Им можно перечить. Но помните, что любое действие влечет за собой противодействие.

Итак, известно, что боги есть и их… шестеро. Пятеро Древних: Анто, Бэлл, Таллас, Флюксо и Глацио. Считается, что этот мир создали именно они. И некоторые их даже видели. Еще есть Единый. До недавнего времени верить можно было только и исключительно в него. Но его никто не видел. Хотя некоторые инквизиторы говорят, что они – видели.

Чем заведует каждый из Пятерых можно посмотреть выше. Единый заведует всем.

Теперь немного игромеханики.

Богов будут отличать специальные значки соответствующих их стихиям цветов.

Если на игроке такой значок соседствует с основным (человеческим, магическим), значит, перед вами аватар, воплощение бога в смертном. По-игровому вы видите, что у него изменились глаза (стали черными, заледенели, наполнились морской синевой…). Маги дополнительно видят магическим зрением ауру колоссальной Силы.
Если на игроке только значок бога, он явился в образе призрака – видим, слышим, но не осязаем. Если на значке белая лента – бог свое присутствие никак не обозначает, но если захочет, может начать говорить – тогда смертные его услышат.
Если бог прикалывает свой значок вам, вы временно становитесь его аватарой и во всем следуете указаниям бога.

Если бог делает что-то, значит, он так может. Если бог описывает, как что-то изменяется вокруг (небо, например, кровавым стало), значит, так и есть, это не иллюзия (если только бог не говорит, что творит иллюзию). Если у вас возникли сомнения по поводу правомерности того, что делает бог, позвоните и расскажите об этом мастеру, когда игровая ситуация завершится, не нарушайте процесс, мастер в любом случае разберется.
Молитвы, извещения или отчеты о ритуалах, посвященных тому или иному богу (если вдруг кому-то взбредет в голову их проводить) отправляются мастеру по магии, а мастер уже передает информацию, куда надо.
Так устроен этот мир
Энергетические кристаллы
Маленькие разноцветные камешки, на которых работает буквально ВСЕ. Когда-то в мире их было много, но по неизвестным причинам месторождения истощились практически в одночасье, а затем и технологии добычи были утеряны. На сегодняшний день ситуация с энергокристаллами улучшилась в связи с развитием их выращивания в лабораторных условиях, но кристаллы по-прежнему один из ценнейших ресурсов мира. На них работает оружие и магия. Их находят, покупают или отбирают. За них убивают и ими расплачиваются.

Энергокристалл может быть одного из шести цветов:

Красный (огонь)

Синий (вода)

Желтый (воздух)

Фиолетовый (лед)

Зеленый (восстановление)

Бесцветный (святая магия)

Бесцветных кристаллов раньше не существовало, но Церковь нашла какой-то способ превращать любой стихийный (красный, синий, желтый, фиолетовый) кристалл в бесцветный. Обратного эффекта еще никто не добивался.

Магия

Испокон веков в мире существовала магия четырех стихий: огонь, вода, воздух и лед. Но даже если человеку повезло родиться магом, он оказывался способным только к одной из разновидностей магии.

Чтобы развивать свое искусство, магу необходимы свитки заклинаний. Раньше подобные свитки можно было получить лишь в школах чародейства, но после того как пала Империя Сингулаэр, и мир был ввергнут в хаос, большинство школ просто разрушили. Так что теперь уцелевшие свитки заклинаний находятся буквально где угодно, правда, все реже и реже. Более или менее стабильна ситуация со свитками у Гильдии Магов – она старается обеспечивать своих членов.

Чтобы не перегружать память, маги носят при себе специальные книжки заклинаний, куда заносится информация со свитков. Каждая книжка связана с магом какими-то не вполне понятными силами и создается индивидуально. Книжка обязательно должна находиться при маге. Нельзя колдовать, забыв ее дома, нельзя пользоваться чужими книжками, нельзя использовать заклинания, не занесенные в вашу. Архимаг и Великий Инквизитор умеют ставить специальные блокираторы на отдельные свитки, делающие невозможным его использование, а уничтожение книжки мага равносильно потере им всех способностей.
Помимо свитка, чтобы овладеть новым заклинанием, магу необходимо собрать нужное количество кристаллов своей стихии. Ну и, конечно же, более опытный маг той же стихии либо сам Архимаг должен обучить младшего. Только после этого можно заносить заклинание в книжку и использовать его в бою.

При использовании заклинания расходуется мана. Кристаллы, кроме отдельно описанных случаев, не разряжаются.

Кроме стихийной существует еще одна особая категория магии – бесцветная. Ни один стихийный маг не может использовать бесцветные кристаллы, и способность к подобной магии не дается от рождения. Бесцветной магией пользуются только инквизиторы. Каким образом им прививается эта способность – великая тайна, но ходят слухи, что именно ритуал инициации служит причиной психических расстройств псов Церкви.
Маги (в том числе святые) могут видеть (сканировать) ауру. Происходит это следующим образом:

Маг проводит двумя пальцами по виску сверху вниз и называет свой магический уровень.

Если ваш уровень (для магов – магический; для остальных – жизненный) ниже, вы обязаны назвать точное количество жизни и маны (если есть).
Если ваш уровень равен или выше, вы многозначительно молчите.
Маги равные и выше по уровню при сканировании ощущают легкое покалывание в голове. Более низкие по уровню и существа без магических способностей сканирования не чувствуют. Окружающие сканирования не видят и не чувствуют. КАРы не сканируются.
Дополнительные способности
Алхимия/травничество

Способность создавать различные зелья, эликсиры и порошки. Для каждого зелья существует рецепт, не зная которого, приготовить это зелье невозможно. Все ингредиенты, указанные в рецепте, так или иначе, можно достать в игровой реальности (купить, украсть), так что «с потолка» ничего не берется. Рецепты можно копировать и передавать другим алхимикам или травникам. В рецепте обязательно прописываются не только ингредиенты, но и способ приготовления. Процесс приготовления отыгрывается обязательно! Создав зелье, обязательно сообщите об этом мастеру. (список зелий см. в Приложении)

Приготовить зелье по рецепту могут только те, у кого прописана способность «алхимия» или «травничество» (дается мастером). Алхимики и травники готовят разные зелья, в рецепте будет указано, какой именно навык требуется для приготовления.

Помните, что также требуется лицензия на практику, иначе Инквизиция имеет полное право его арестовать (подробнее см. «Бюрократия»)

Оружейное мастерство

Способность улучшать лучевое оружие (делать из кристаллов детали, ставить (или снимать) их на пистолеты, добавлять оружию дополнительные возможности). Также эта способность позволяет ремонтировать роботов, андроидов и прочих кибернетических существ. Оружейники также работают по лицензии, получают за это деньги. О своей работе отчитываются мастеру.
Магические печати
Почти забытый раздел магии, доступный единицам. Суть печати – защита. Ее можно использовать, чтобы запереть дверь, шкатулку или оградить барьером предмет, место или человека. Открыть дверь (крышку, замок и т.д.) с печатью физически невозможно. Нанести любой вред предмету, на котором печать, или непосредственно магическому барьеру невозможно.
Однако единожды сработавшая печать, полностью теряет всю свою силу и больше никак не защищает.
Печать представляет собой геометрическую фигуру с любым количеством углов (начиная с треугольника и заканчивая сложными многолучевыми звездами). Внутрь предмета (на обратную сторону двери) помещается листок с указанием заклинания, урона и доступа (если есть). При попытке открыть или взломать защищенный печатью предмет человек получает определенный урон или статус.
Некромантия

Разновидность магии, не относящаяся к стихийной. Некромант может поднимать мертвых, а также вызвать духов, создавать зомби. Некромантия использует ритуалы на крови.

В империи некромантия запрещена. Делайте соответствующие выводы.

От отчета о проведенном ритуале перед мастером это не освобождает. Мастер обязуется не сдавать вас Инквизиции или кому бы то ни было еще)

Любая из этих способностей дается персонажу изначально, утверждается мастером и должна быть логично обоснована в квэнте. Любой из этих способностей, кроме некромантии,  можно также и научиться у владеющего ей персонажа, но только при наличии у вас предрасположенности к тому или иному навыку (например, у светлых эльфов  - травничество). Обучение должно быть при этом отыграно и занять не менее 3-х дней («с нуля» до начального навыка). Обучать может мастер не ниже 5-го уровня (подробнее см. «Немного о прокачке»), кроме магических печатей. Обучение искусству постановки печатей не имеет ограничений.
Внимание! В ходе игры многие из вас будут открывать в себе способности, не указанные в общих правилах. Мы постараемся своевременно известить вас о наличии существ с теми или иными способностями. Тем не менее, помните о правиле доверия: если персонаж что-то делает, значит, он может это сделать.
Оружие
Несмотря на существование магии как повседневного явления, общество уже давно переросло времена меча и кинжала. Оружие представляет собой разнообразные лучевые пушки. Работают они на энергии все тех же кристаллов. Изначально мощность оружия, как бы оно не выглядело, равна 5. Мощность повышается дополнительными деталями, получаемыми из кристаллов (урон +5 за кристалл). Чтобы проапгрейдить ваше оружие, необходимо найти кристалл (любой стихийный) и прийти в специальную мастерскую, где вам изготовят и вставят деталь. Разумеется, не бесплатно. При этом на ствол наклеивается полоска соответствующего цвета. Один и тот же пистолет можно улучшать разными кристаллами, на его боевые свойства это не влияет, но может сыграть роль при установке на оружие дополнительной технологии. Детали можно менять. Деталь уже нельзя использовать в качестве кристалла. Максимальное число кристаллов для одного наименования оружия – 10.

Существуют также чертежи со специальными технологиями. Если вам повезет раздобыть нечто подобное, ваше оружие может приобрести уникальные способности (например, отравленный выстрел). Для установки той или иной технологии также требуется оружейник.
Требования по оружию: пистолет с механизмом перезарядки без пулек.
М/Ж
У всех существ в этом мире есть так называемая шкала жизненной энергии (Ж). Изначально ее показатель равен 10. Когда он опускается до 5, персонаж теряет сознание на 15 минут. При нуле и ниже – умирает.

Чтобы увеличить количество Ж, нужны специальные зеленые кристаллы. Каждый такой кристалл добавляет еще 10. Количество кристаллов не ограничено.

У паранормалов от зеленых кристаллов помимо Ж увеличивается сила атаки (+5 за кристалл).
У магов есть еще и шкала магической энергии (М). Изначально, так же как и Ж, у всех магов по 10 М. Шкала маны увеличивается тоже за счет кристаллов, но уже стихийных. Они так же прибавляют по 10 М. Понятно, что маг увеличивает кол-во М только кристаллами своего цвета. Святые маги Инквизиции пользуются бесцветными кристаллами. Когда маг колдует, он тратит ману, но кристалл при этом не разряжаются, как при лечении (см. «Лечение»).
Лечение

Восстановление Ж так же происходит с помощью зеленых кристаллов. Воспользоваться ими может только маг.

Кристалл может быть использован как в бою, так и вне его, как на себя, так и на другого. Один кристалл полностью восстанавливает Ж персонажа, снимает все отрицательные статусы (яд, сон, заморозка), после чего разряжается. Шкала Ж от этого не сокращается, но разряженный кристалл больше нельзя использовать для лечения, пока он не будет вновь заряжен.

Восстановление маны и зеленых кристаллов

Мана у магов восстанавливается обычным порядком по 10М за час. Но если вы не можете ждать, существуют специальные места, где магическая энергия пополняется единовременно (древние алтари Пятерых). Для каждой стихии такое место свое. Процедура восстановления происходит так: приходите в условленное место, отзваниваетесь мастеру. Все. Мана восстановлена.

Для зарядки зеленых кристаллов так же существует точка пополнения. Там же восстанавливается жизненная энергия. Процедура та же.

Стихийные и бесцветные кристаллы восстановлению не подлежат. После разрядки (если таковая вдруг случится) их можно выбрасывать (сдавать мастеру в обязательном порядке!!!).

Проведение боя
Бой проходит в реальном времени. Атаковать надо так:

Для стрелков – выстрелить и назвать кол-во снимаемых при этом Ж;

Для магов – прочесть заклинание и выполнить отыгрышную жестикуляцию;

Для паранормалов – с силой направить наложенные крест-накрест ладони от плеча в сторону того, на кого направлена атака и озвучить урон. Паранормалы, начиная с 10-го уровня, могут использовать массовую атаку (половина от максимального урона). Отыгрыш: руки крест-накрест на груди разводятся в стороны, совершается оборот вокруг своей оси и называется урон.
Если атака происходит сзади, сначала следует обозначить (назвать по имени) цель.

Атаки могут быть адресными, радиусными, зональными и массовыми. Об этом стоит помнить. В случае применения радиусной или зональной атаки вы можете попытаться выйти из зоны поражения, пока атака не завершена.

Обладатель огнестрельного оружия может стрелять с обеих рук. При этом урон складывается (в одну цель) или считается по отдельности (две цели). Навык стрельбы с двух рук не дается изначально, но приобретается в процессе прокачки персонажа.
Конец боя наступает, когда все представители одной из сторон не способны его продолжать (спят, парализованы, заморожены, находятся в хрустальном коконе или в тумане, без сознания либо мертвы).
Из боя можно сбежать)

Смерть
Смерть наступает:

А) В бою, когда показатель Ж опускается до 0 и ниже;

Г) В результате пыток в застенках Инквизиции;
Д) Если вас съел или обескровил оборотень или вампир соответственно.
После смерти игрок ждет 15 минут. По истечению этого времени, если с телом ничего не сделают (унесут, спрячут, уничтожат и известят об этом мастера) считается, что его увезли в морг. Далее следует сообщить мастеру о своей смерти, снять значок и идти по своим делам. В морге труп находится сутки. За это время его все еще можно обобрать (забрать вещи через работников морга) или выкрасть. После тело кремируется.

В течение трех суток, если тело осталось в целости, персонажа может вернуть к жизни святой маг (соответствующим заклинанием), бог или некромант. Если тело повреждено частично (не хватает части тела или органа), оживить его может только бог. При этом происходит полное восстановление. Уничтоженное тело не воскрешается, ибо нечего.

В течение трех суток вы вернетесь в игру новым персонажем. Не забывайте, что ваш следующий персонаж НЕ ЗНАЕТ ничего из того, что знал предыдущий, особенно, кто его убил.

Уничтожение тела

У мертвого тела остается 50 условных хитов, которые нужно снести, чтобы уничтожить его в пепел.

Уничтожить труп можно следующими заклинаниями:
· Молния, Буря
· Слезы Небес

· Кровавый лед
· Меч Архангела

· всеми боевыми заклинаниями школы Огня, кроме Огнешара
Психосилой:

· Электричество
Единственный способ, отличный от описанных выше, - кремация. Вариант – костер Инквизиции.
Немного о прокачке

У вашего персонажа ко всему прочему имеются различные параметры, которые могут изменяться. Это жизненный и магический уровни, уровень навыков и несколько специальных характеристик.
Основные параметры (М/Ж) повышаются с помощью энергетических кристаллов. Разумеется, магический уровень имеется только у магов.
Кол-во Ж = 10 + кол-во зеленых кристаллов*10
Кол-во М = 10 + кол-во кристаллов своей стихии*10

Жизненный или магический уровень рассчитывается из данных параметров делением на 10. Т.е., 50Ж = 5 уровень.

От уровней навыков зависят дополнительные способности, если у персонажа они есть. Прокачка навыков происходит, когда вы пользуетесь своей способностью. Когда вы переходите на следующий уровень, вам сообщит мастер. Так что не забывайте в свою очередь сообщать мастеру о своих действиях.
Специальные характеристики персонажей и их уровень известны только мастерам. Поэтому сообщайте мастеру обо всех своих игровых действиях! Не исключено, что однажды это спасет жизнь вашего персонажа. 
Другие технические аспекты игры

Оглушение осуществляется легким ударом по плечу любым сравнительно тяжелым предметом (пистолетом, книгой, бутылкой). Оглушенный вслух считает до 60, после чего вновь может производить игровые действия.

Мародерство. Если человек убит или без сознания, его можно обобрать. Процесс обыска обыгрывается следующим образом: необходимо последовательно называть те места, которые вы обыскиваете (карманы верхние/нижние/правые/левые, сумка и т.д.) Если какое-либо место не названо, то, что там было, там и останется. Оружие отдается по договоренности. Если игроку жалко пистолет, с него просто снимаются вне игры детали (самоклейки) и переносятся на другой ствол в том же порядке и количестве. Снять и переставить детали по-игровому могут только персонажи со способностью «оружейник». Взять можно кристаллы, артефакты, неиспользованные свитки, зелья, квестовые предметы (ключи, записки, карты), значки организаций, личные предметы персонажа (по договоренности).

Некоторые вещи (например, книжки заклинаний) можно взять, но невозможно использовать. На подобных предметах или у их владельцев будет сертификат.

Арест и взятие в плен. В плен можно взять человека, если он спит, без сознания или ограничен в действиях каким-либо иным способом. Плененному надеваются наручники (на значок вешается красная лента). В случае ареста на наручники можно согласиться добровольно. Человек в наручниках сводит руки запястье к запястью (впереди или за спиной – назначает взявший в плен). Оборотни при этом не могут превращаться, все прочие действия могут быть выполнены, если обозначенное ранее положение рук этому не мешает. Для паранормалов существует ограниченное количество специальных оков, блокирующих психоспособности (синяя лента). В отличие от обычных, эти представляют из себя обруч, так что руки необходимо сковывать отдельно, иначе может получиться совсем не то, что вы хотели.

Наручники можно снять только с посторонней помощью.
Глухота – может случиться с вами при столкновении с паранормалом, владеющим психосилой «звук». Глухота действует 60 секунд, в течение которых вы ничего не слышите и не можете производить магических действий. Стрелять, пользоваться зельями или психосилой – можно.
Внушение – может быть произведено только паранормалом, владеющим психосилой «телепатия». Таких встречается чрезвычайно мало, последним известным был Каин, повелитель Легиона Хаоса, ныне сгинувший. Внушение действует только на существ ниже по уровню. Чтобы произвести внушение телепат должен иметь зрительный контакт с жертвой (целей может быть несколько). Внушение формируется в виде просьбы, предложения или прямого приказа и всегда оканчивается формулой «Такова моя воля». Как только эти слова прозвучали – все, вы обязаны выполнить приказ. Внушить можно действие или отношение. Приказ к действию в силе до тех пор, пока оно не исполнено. Приказ к отношению в силе до тех пор, пока внушивший его телепат находится в зоне видимости и слышимости.
А еще мы живем в государстве…

…и в этом государстве есть
Денежная система

Официальная денежная единица Империи Дар’Корвин – черные мортэны (Мр) и белые корвейны (К).

1 Мр = 10 К

В начале игры каждому выдается 10 К и 5 Мр
Магазины
Существуют магазины свободных торговцев, сеть лавок Гильдии Магов и государственные магазины. Торговля тщательно контролируется Инквизицией. У каждого торговца должна быть соответствующая лицензия, иначе торговля считается нелегальной. Разумеется, существует черный рынок, но это довольно опасный заработок.

Бюрократия

Уже не раз упоминалось, что на тот или иной род деятельности необходимо получить лицензию, иначе можно попасть в серьезные неприятности. Как же и на что их получать?
· Лицензия на ношение оружия выдается Инквизицией. По легенде, там же вы получаете ваше игровое оружие. За эту лицензию вы платите.

· Лицензия на алхимическую практику/травничество выдается Инквизицией при наличии разрешения Гильдии Магов (разумеется, сотрудникам Инквизиции разрешение Гильдии не требуется). Эту лицензию необходимо продлевать каждую неделю, доплачивая оговоренную сумму.
· Лицензия на работу оружейника выдается Инквизицией.  Эту лицензию необходимо продлевать каждую неделю, доплачивая оговоренную сумму.
· Лицензия на торговлю выдается Инквизицией. Товары проходят обязательный контроль, составляются списки. Все товары, не указанные в списках считаются нелегальными. Если среди товаров имеются магические предметы, зелья или ингредиенты для них, требуется также разрешение от Гильдии Магов. Торговец обязан вести смету и еженедельно платить подоходный налог.

Все лицензии проверяются Инквизицией. За отсутствие необходимой бумажки вполне может последовать наказание от штрафа до ареста и смертной казни.
Что еще вам нужно знать
О времени – игровом и не только
Календарное игровое время соответствует реальному (ноябрь 2009-года). События первого «Анлимитед» происходили восемнадцать лет назад. С тех пор в игровом мире помимо прочего был введен «новый стиль» - так что сдвиг идет так же на несколько месяцев (например, по «старому стилю» Мортиция родилась в марте, по «новому» – в ноябре).
Активным игровым временем считается промежуток с 8:00 до 23:00. В другое время игра возможна по взаимной договоренности. До 23:00 игрок обязан находиться в игре и носить значок, не снимая, если только у него нет объективных причин для обратного (мастер должен быть поставлен в известность). Если игрок снимает значок после 23:00, он не может возвращаться к игровым действиям до утра.

Как общаться с демиургами

Работа мастера – поддерживать ход игры, разрешать спорные ситуации, объяснять непонятное и отвечать на вопросы. К нему можно и нужно обращаться. НО! Помните, что мастера – тоже люди и тоже играют. Уважайте чужое право на игру. Вопросы лучше всего задавать в неактивное время – после 23:00. Если мастер при значке, а ваше дело не терпит отлагательств, подождите хотя бы, пока он окажется свободен или отведите в сторону под игровым предлогом. В любом случае, не надо дергать мастера каждые две минуты.
Персонаж мастера является полноценным игровым персонажем со своим мировоззрением и логикой. Он может быть убитым. Он может убить. Об этом тоже забывать не стоит.

Аксиомы игры

1. Мастер всегда прав
2. Если мастер не прав, обсудите это с ним в частном порядке
3. Правила игры – не препятствие, а осознанная необходимость
4. Мастер дает вам мир – свою игру вы делаете сами
5. Цель игры – поиграть и получить от этого удовольствие

6. Не хочешь играть сам – не мешай другим
7. Игровые отношения остаются в игре, реальные – в реальности. Не перепутать!

Нарушениями считаются:

1. Несоблюдение правил, приведенных выше

2. Самовольный выход из игры посреди игрового действия
3. Передача игровых сведений неигровыми путями

4. Неигровые разговоры

5. Злоупотребление алкоголем в активное игровое время

Любое нарушение влечет за собой наказание – от остановки прокачки и понижения уровня до удаления из игры.
График проведения сборов:
3.10, «Дом Офицеров», 17:00 – первый сбор: раздаем правила, отвечаем на вопросы.

4.10, «Дом Офицеров», 17:00 – в основном для тех, кто не смог придти на первый сбор; так же отвечаем на вопросы по правилам.

10.10, «Дом Офицеров», 17:00 – отвечаем на вопросы, собираем взносы (350р.) и анкеты игроков.
11.10, «Дом Офицеров», 17:00 - отвечаем на вопросы, собираем взносы (350р.) и анкеты игроков.

17. 10, «Дом Офицеров», 17:00 - отвечаем на вопросы, собираем взносы (350р.) и анкеты игроков, раздаем дополнительные материалы, показываем отыгрышную жестикуляцию.
18. 10, «Дом Офицеров», 17:00 – проясняем оставшиеся вопросы, раздаем дополнительные материалы. Крайний срок сдачи игровых взносов и анкет.
19.10 – 23.10, сквер Пушкина, 19:00 – принимаем экзамены по правилам.

24.10 (с 17:00), 25.10 (с 16:00), сквер Пушкина – последний шанс сдать экзамен.
31.10, сквер Пограничников, 14:00 – раздаем значки, кристаллы, документы и прочее.

1.11 – просыпаемся и начинаем играть =)
Игра пройдет с 1 по 29 ноября 2009 г.
Обратная связь:

Ника ‘Алари’ Ветер (мастер по миру, магии и сюжету) – 89147575075 (27-50-75), akirachan@yandex.ru, ICQ: 594-296-017
Макс ‘Снайпер’ Шутов (мастер по связям с общественностью) – 89242838728 (47-54-63) 
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