ПРАВИЛА ПО СИЛЕ. 
…Сила есть - ума не надо,

типа джедаев у Лукаса…
Данный раздел можно считать спецприложением, хотя он таковым не является. То, что нужно знать исключительно тем, кто силу может использовать, будет выдано им персонально и/или запущено в игру, как материал для поиска. 
В любом мире «непознанное» живет рядом с человеком, и никуда не девается, даже если на него не обращать внимания. Большая часть мистических взаимодействий проходит в стороне от обычной человеческой жизни, хотя о том, что другая сторона существует, многие знают и никто особенно не считает ее выдумкой.

Итак, «силой» (т.е. метафизическими свойствами организма) могут пользоваться: рыцари Ордена звезд, корсары (как нормальные, там и отщепенцы), некоторые имперцы. В любом случае, эти способности появляются спонтанно, либо же о них известно заранее. Передать силу кому-то нельзя, можно пользоваться ею только самостоятельно, пользованию ею также можно научиться лишь у грамотного наставника. Обладают силой представители расы людей (и в некоторых исключительных случаях - иссы, остальные расы такой возможности лишены). 

С силой в мире Империи связывают не только спецспособности человека и его восприимчивость к метафизическим воздействиям, но и любые проявления метафизического характера (аномальные зоны, фактор который не поддается научно-техническому анализу, артефакты с неизвестными свойствами). Силой можно напитывать предметы и существ, силу можно потерять при использовании собственных способностей. Помните, ничто в этом мире не проходит даром. Если вы используете силу артефакта - он разряжается, если свою - вы слабеете. «Подзарядиться» можно в аномальных зонах (местах силы, сочетаемой с вашей), попросить помощи у более сильного, от предмета (артефакта) или во время медитации. Время нахождения в месте силы или медитации определяется количеством потраченных усилий. Но будьте осторожны! Места силы и артефакты могут быть вам «неподходящими» или вовсе «антиполярными», и общение с ними может привести к еще большим потерям энергии или вообще не привести ни к чему. 

У сильных имеются некоторые преимущества, но, с другой стороны, они гораздо тоньше чувствуют окружающую действительность: чужие эмоции (сильный может проснуться ночью от того, что ему стало грустно, потому что во сне случайно соприкоснулся с сознанием огорченного, плачущего ребенка), низкий уровень Силы в месте, где они находятся. Эти особенности индивидуальны и так же будут выдаваться в личных загрузах, но часть информации также будет в игре и ее вполне можно получить. Распознать сильного можно по некоторым особенностям поведения, связанного со спецспособностями (см. ниже) или по «ауре» (обаяние, страх, холодность и пр.). Сильные также обладают большей выносливостью и физической силой, поскольку подкрепляют ее внутренними метафизическими резервами. Правда, если резервы на исходе, даже в здоровом состоянии, эти существа будут чувствовать себя неважно. 
Итак, по порядку о том, что могут знать все (хотя никто не обязывает персонажей во все это верить)…

Аномальные зоны и места силы - это некие участки пространства, в которых происходят необъяснимые наукой явления: появляются призраки, пространство искривлено, есть возможность проникнуть как в другую точку планеты, так и в другую галактику (портальные зоны). Как правила, такие места расположены вдалеке от обжитых зон, поскольку вблизи них жить крайне не комфортно, да и места сии пользуются дурной славой. В других местах можно набраться сил и отдохнуть, а можно, только пройдя мимо, испугаться до полусмерти или потерять интерес к жизни, можно встретиться с существами из других миров и реальности и т.д. Одно из самых известных таких мест в Либерти - Галерея призраков, где живой человек может повстречаться и даже поговорить с духом умершего близкого человека. Правда, далеко не все места известны, большая часть из них закрыта для посещения и хорошо охраняется теми, кто эти места обнаружил и знает их секреты (или же их сподвижниками). Как пользоваться подобными зонами или проходить их без вреда для себя, знают существа, постоянно контактирующие с Силой (о них было сказано выше), эту информацию можно получить у них, либо почерпнуть из литературы (хотя не стоит искать ее в общем доступе (). 

На аномальную зону можно наткнуться случайно (они все будут на полигоне отмечены синими маркерами), но не спешите рваться к ее эпицентру, сломя голову. Помните, что любой поход в подобную зону может закончиться фатально, причем не обязательно смертельно. Вы можете исчезнуть, провалившись в другой пласт реальности или еще куда, быть съеденным какой-нибудь неизвестной «бякой» или «букой», на которую почему-то не действует ваш лучемет, или, к примеру, обзавестись неизвестной болезнью или, напротив, новым свойством метафизического толка. Кто знает? То, что с вами произойдет после попадания в зону - решает игра. Другой вопрос, если вы отправились туда целенаправленно и хорошо подготовились (что для этого нужно - также можно узнать в игре. Персонажи, наделенные такими знаниями изначально, получат их на предварительном личном загрузе), хотя и это частенько не спасает от беды. 
Портальные зоны будут иметь свой особенный знак - портальную стелу, на которой будет стоять знак точки выхода (либо его предварительно придется там начертить). Если стелу вынуть из гнезда - портал автоматически отключается. Господа имперцы, корсары и рыцари! Не злоупотребляйте этими камешками, если не уверены в том, что хорошо знаете, куда портал ведет. Помните так же, что порталы тщательно охраняются, и никто не может дать гарантии, что на выходе вас не съедят… или хотя бы не понадкусывают. 

Существуют так же порталы нестабильные или спонтанные. Как они работают - решает выбор мастера-посредника. Чтобы открыть такой портал - придется точно описать точку, в которую вы перемещаетесь, причем назвать два-три четких ориентира. Так же будет играть роль тот фактор, нет ли на этом месте живых объектов, ничего ли там не изменилось, какое там время суток и т.п. чем точнее будет описание - тем больше шансов, что переход будет безопасен. 
Перемещение в портале моделируется синим хайратником, который надевается после открытия портала. Помните, что перемещение происходит мгновенно, поэтому не пытайтесь медитировать и прогуливаться порталом. Более того, в процессе перемещения нельзя разговаривать ни с кем, даже с теми, кто прошел следом за вами. В портале нельзя драться, производить магические действия, держаться можно только за руки. Если вы заговорили с кем-то вне портала или отреагировали на его реплику - выпад из портала происходит мгновенно, на этом же месте, и сопровождается легким ранением (ударились больно!) и потерей сил. 
Артефакты - это предметы, обладающие неизвестными науке свойствами, как правило, они являются наследием ушедших цивилизаций (Древних, альторов, хорнэальни, глорхов, призраков и пр.), большее число таких предметов - именно наследие тех, кого называют Древними. Артефакты обладают своей историей, по большей части наделены силой и определенными свойствами. Некоторые из них нашли применение в обычной жизни, некоторые до сих пор не изучены. Информация о них хранится на факультете культурологи и ксенологии, за семью печатями (хотя ее можно добыть, если захотеть), у имперцев и корсаров. Также этой информацией обладают некоторые свободные пилоты и контрабандисты. Отличить артефакты можно по необычному внешнему виду (необычные кристаллы, предметы странной формы, по большей части - светящиеся). Никто, конечно, не исключает подделки, поскольку точно определить артефакт может тот, кто в них разбирается (ученый или сильный, к которым можно обратиться за советом). Меток артефакты нести не будут, но будет существовать перечень артефактов с их свойствами и некоторые персонажи, кто может обладать подобной информацией, ее получат от мастера. Так же мастер сообщит вам о проявлении их свойств, если вы попытаетесь предмет как-то использовать. 
Из самых известных артефактов, о свойствах которых знают все:

Пирамидка древних. Пирамидка из темного камня, иногда светящаяся изнутри. Если ее подержать в руках, приносит успокоение и снимает стресс.

Сендзунский кристалл. Камень - хранилище энергии. Выглядит как кристалл горного хрусталя, только темно-лилового цвета. Может быть разных размеров. Крайне непредсказуем в применении! 
Инфокристалл. Камень синего цвета, как правило, аморфный, похожий на гальку. Являлся неким подобием кристаллодиска, способен хранить в себе информацию с нейросервера. Считывание возможно лишь посредствам силы, запись, правда, иногда производится с помощью лазера. 

Портальная стела. Небольшой кристалл (чаще всего розового кварца или горного хрусталя) с вычерченным на нем знаками перехода (каждый из портальных переходов имеет свой индивидуальный знак, потому чтобы произошло соединение, знак портала выхода должен совпасть со знаком на стеле входа). Знаки моделируются иероглифами, их список будет известен на начало игры хранителям порталов. 

Клинки. По версиям исследователей, некоторые клинки обладают собственной волей и силой, но они подчиняются только владельцам, посторонний человек использовать их не может. По слухам, им не страшно более тяжелое оружие, выстрел из тяжелого излучателя или даже дезинтегратора. 
Спецспособности. Ими часто называют не поддающиеся (полностью или частично) научному описанию возможности человека. Это и есть то, что чаще всего называют проявлениями силы. Они могут проявляться как на физическом, так и психо-ментальном уровне - в зависимости от сферы применения и особенностей силы. Такие способности передаются по наследству, но могут быть получены в результате аномалии (облучения, генетической мутации, сильного метафизического воздействия). Далеко не у всех способности открываются сразу и сами, часто люди о них не знают, и определить их наличие могут только уже опытные сильные. 
Помните, что всех сильных на полигоне, даже скрытых, знают мастера, поэтому не пытайтесь обмануть судьбу и применять силу, не имея способностей, или если они у вас слишком низкие. Результата вы не получите, а вот сойти с ума и потерять все силы до состояния комы - вполне.  

Защита. Очень похожа на защитное поле по действию. Может отклонить луч из бластера или пулю (или другой летящий предмет), но если поле срабатывает вне зависимости от поведения владельца, то чтобы отклонить летящий предмет или выстрел - нужно его заметить (хотя бы повернуться в ту сторону) и поднять руку. Ударившийся в нее предмет, либо прошедший в ее близости считается остановленным. По жизни, правда, этот фокус на сработается, так что - берегите голову! ( 
Бросок. Способен отбросить предмет, не закрепленный на месте, и чей вес не превышает более чем в полтора раза вес бросающего. Моделируется похожим жестом (как если бы человек действительно что-то в вас бросил). Способен сбить с ног, если будет достаточно сильным и будет верно направлен.  
Психическое воздействие. Могут быть разных типов: гипноз, исцеление от сумасшествия, чтение мыслей, мысленная речь (от сильного - к несильному), насылание иллюзий и пр. Результат таких воздействий зависит от опытности персонажа и силы духа его оппонента. Проведение - на отыгрыш, причем на честность обеих сторон. 

Как правило, гипнозу опытного сильного не могут противостоять обычные люди - только другие сильные. После его применения человек не помнит своих действий, как после воздействия психотропного вещества. Действие гипноза продлевается до тех пор, пока жертву держат на контроле, либо до истечения определенного срока или выполнения условия. Если условие поставлено не было - человек приходит в себя по истечении 15 минут после потери контроля. Невозможно загипнотизировать иссов и раухов. Корсары, агенты СБ и рыцари не поддаются гипнозу, более того, могут его распознать, и тогда - держитесь. При попытке одного сильного воздействовать на другого происходит столкновение силы, и в нем победит тот, кто дольше всех продержится (при этом не обязательно позже устанет). Хотя в большинстве случаев оба окажутся «в ауте» и вынуждены будут восстанавливаться. 
Концентрация. Это особое психическое состояние, подобное трансу, правда, в нем человек вполне осознает себя и окружающую действительность. В нем он почти не чувствует боли, зато обостряется восприятие и ставятся блоки на психические воздействия со стороны. В этом состоянии задействуются даже те ресурсы организма, которые другим недоступны. Длится оно до тех пор, пока человек сам себя из нее не выведет, правда, если будет слишком долго в нем находиться, по выходу может просто обессилеть. 
Исцеление. В буквальном смысле, это передача собственных сил больному (либо себе в случае ускорения регенерации). В другом значении - исцеление наложением рук. моделируется так же. Правда, отнимает много сил: чем серьезнее приходится работать, тем больше «выкладывается» целитель. 
Мысленная речь. Возможно также у иссов и сендзунов (у последних, если они были этому специально обучены), но при этом разговаривающие обязаны видеть друг друга и друг на друга смотреть во время передачи мыслей. Моделируется шепотом или записками - на усмотрение игроков (в этом случае содержание их является закрытым и их нельзя подслушать или подсмотреть, что написано). Корсарам, сильным имперцам и рыцарям это не требуется, там передача сообщений происходит при помощи записок или мастера с рацией.
Порталы и «пути древних». О порталах было сказано выше. Пути древних сродни порталу, только с их помощью можно попасть куда угодно, если знать место и направление, даже в помещение. Моделируются так же, только во время путешествия можно беседовать с теми, кто идет с тобой. Как открывать эти пути, знают лишь некоторые из корсаров да сами Древние. Минус путей Древних: в метафизическом «подпространстве»  ужасно холодно, и чем дальше вы идете, тем больше у вас шансов подхватить простуду или даже обморожение. 
Сокрытие. Чаще всего им пользуются корсары, чтобы их не беспокоили. В сокрытии человека невозможно увидеть, его могут только отследить некоторые приборы (да и то, если он движется быстро) или другие сильные (эти, правда, способны отследить человека в сокрытии с точностью до места, где он находится и направления его движения). Моделируется газовым платком светлых тонов, накинутым на лицо. Чем медленнее и плавне движется человек в сокрытии - тем ближе к нулю возможность его отследить даже по приборам.  
Аура. Это то, как сильного ощущают окружающие и как к нему относятся. Это может быть обаяние, может быть ужас, может быть равнодушие и пр. ставится аура сознательно, контролируется мастером. А также сам персонаж должен вести себя сообразно заявленному «впечатлению». Действует без исключения на всех. 
«Ощущение». Сюда же относится ощущение силы и связь с предметом или человеком, которого вы разыскиваете. Связь должна быть достаточно прочной - отсюда будет высчитываться коэффициент точности поиска (можете определить сектор, а можете - четкое направление). При поиске следа влияет давность и количество живых разумных существ, побывавших на этом месте (бесполезно восстанавливать картину преступления после того, как место изрядно затоптали патрульные и «свидетели» (). Точность определятся посредником, он же и выдает вам информацию о том, где, что/кто находится, в зависимости от ваших возможностей и опыта. Оно позволяет также видеть в темноте, ощущать наличие живых существ вокруг (не взирая на стены и применение силы), не натыкаться на предметы, разыскивать дорогу в темноте. Помните, что если это не расовая особенность, а применение силы - придется тратиться, хотя и не сильно много.
Стихийные проявления. В основном, это мелкие спецэффекты (каждый будет знать о себе), типа огоньков с ладони, мелких разрядов молний, вызывания дождя и пр. моделируется мелкой же пиротехникой, зажигалками, фотовспышками и пр. - на ваш выбор, главное, чтобы было безопасно. В основном, это действия антуражного характера, не наносящие серьезного урона окружающим, зато могут иметь весомый психологический эффект. 
Такие проявления силы как «ускорение», «прыжки», «увертливость», «чтение ауры и мыслей» отдается на откуп игрокам. Чем точнее отыгрыш - тем больше шансов на успех. Полет и прыжки с большой высоты не моделируются, так же как и сложные «стихийные» проявления. 

Метафизические сущности. Об этих известно еще меньше. Чаще всего люди сталкиваются с приведениями и иногда - душами предметов (как правило, это души артефактов). С ними можно поговорить, если они того захотят, и даже увидеть (сильные на это способны, но призраки могут явиться и обычным людям). Призрак незрим для окружающих (отыгрывается так же, как и сокрытие, только шарфик должен быть черным), хотя голос его вполне слышим для того, к кому он обращается. Если призрак захочет «проявиться» - он снимает платок с лица, хотя оставляет го на плечах, чтобы его не путали с прочими сущностями. Призраки часто являются носителями различных легенд и прочей ценной информации, а также охраняют места и предметы. Если вокруг какого-то места или вещи увивается призрак, почти стопроцентная гарантия, что предмет наделен силой. 
