Путешествия между мирами.
Всего известно четыре способа перемещения между мирами, каждый из которых имеет свои недостатки.
Телепортация.
Обычное заклинание телепорта, доступное большинству классических магических школ, позволяет перемещаться между мирами, но... Только если заклинатель – эльф или полуэльф. Именно таким образом эльфы некогда покинули Дельту, но людям это недоступно.
Т-кабина.
Техническое устройство для телепортации, изобретенное на Альфе в начале XXII века. Переносит между мирами ровно с тем же успехом, что и в пределах мира. Главная сложность – сперва кабины нужно установить в обоих мирах.
Жителям Дельты это устройство неизвестно.
Природные порталы.
Неоднозначная вещь. Природные порталы соединяют одну точку с другой, при этом точки могут находиться как в одном мире, так и в разных. Проблема в том, что конфигурация порталов постоянно меняется. Если пять минут назад портал вел в другой мир, это не значит, что он все еще туда ведет.
Со стороны портал незаметен, но виден магическим зрением. Некоторые маги изучают закономерности в работе порталов; они же умеют запечатывать их.
Переселение.
Главный способ, наиболее существенно повлиявший на нынешний облик Дельты… И практически неконтролируемый. Переселенец появляется из другого мира или взамен умершего мага, или вместо призываемого предмета при сбое в заклинании. При этом человек может переселиться, только если в своем мире ему осталось жить не больше нескольких минут. Поэтому многие переселенцы перемещаются, только чтобы умереть уже в новом мире. Выживают лишь те, кому предстояла быстрая смерть – например, убийство.
При переселении наблюдается сдвиг во времени – от 0 до 1500 лет в будущее. Таким образом, в одном мире одновременно могут существовать переселенцы из очень разных времен. От чего зависит сдвиг, никто не знает.
Вернуться в свой мир переселенец не может никак – даже с помощью природного портала или сочувствующего эльфа. Единственным исключением является знаменитый маг Казак – уникальная природная аномалия, «вечный переселенец», перемещающийся при каждой своей смерти и благодаря этому полностью бессмертный.
Число переселенцев по всему континенту исчисляется сотнями; это экзотика, но все же отнюдь не уникальный случай. В Ортане существует программа адаптации переселенцев, возглавляемая придворным шутом Жаком (который сам тайный переселенец). В Мистралии переселенцев концентрируют в тюрьме Кастель Милагро, где принуждают конструировать для «новой родины» высокотехнологичное оружие и военную технику.
«Греческие лавочки».
Организации, созданные Альфой с целью исследования и контроля. «Греческими» они называются из-за того, что каждая из них названа буквой греческого алфавита, как и мир, за который она отвечает. Агентство «Альфа» занимается координацией действий остальных.
Одной из задач «греческих лавочек» является исследование, в первую очередь исследование закономерности истории в иных мирах. В случае Дельты это в первую очередь исследование влияния переселенцев. В силу этого агенты, чтобы не нарушать чистоту эксперимента, никогда на маскируются под переселенцев и стараются не уничтожать их.
Другая задача – предотвращение контакта. Согласно договору Раэла, заключенному между мирами Альфа, Бета и Эпсилон, контакт и торговые отношения с закрытыми мирами строго запрещены, за исключением случая, в котором инициатива исходит от закрытого мира. В то же время, многие корпорации Альфы не отказались бы от возможности использовать закрытый мир как источник дешевых природных ресурсов. В задачу «лавочек» входит пресечение контрабанды и попыток влияния.
Однако в действительности, многие агенты лавочек сами занимаются контрабандой и пытаются влиять на политику закрытых миров. В частности, недавно под эгидой корпорации «Север» была создана преступная группа, ставящая целью посадить во главе государств Дельты своих ставленников и от их имени инициировать контакт.
Вкратце о других мирах.
Альфа.
Наш мир, с нашей же географией. Россия, США, Ирак… Тем не менее, существуют и отличия.
В частности, если без сдвигов во времени, то на данный момент на Альфе в разгаре XXII век. Типичный “High tech, low life”. Да-да, киберпанк.
Хотя де-юре государства и правительства все еще существуют, де-факто вся власть давно уже находится в руках мегакорпораций. Также вольготно чувствует себя преступность, как мелкая («шмякуны», как тут принято говорить), так и крупная («лысые», часто кушают с рук у корпораций). Ситуация, когда девушка, которой досаждает уличная банда, обращается не в полицию («винтиловку»), а к знакомому киллеру («утюгу»), вполне типична.
Зато наука развилась весьма высоко. Медицина позволяет вылечить любое увечье, включая утрату конечности (что, однако, стоит недешево). Появилась технология виртуальной реальности: с помощью специального имплантата (вариант для продвинутых хакеров-«ломовиков») или перчатки и шлема (для «нулевиков») можно выйти в Мегасеть, полностью отключившись от реального мира. Проблема перемещения на большие расстояния решается с помощью Т-кабин, а понимания языков – с помощью лингводекодеров. В военном деле применяется плазменное оружие. Одно время проводились эксперименты по созданию суперсолдат, но большинство из них окончились неудачей.
Жители Альфы осведомлены о существовании других миров, но все данные о переселенцах засекречены. Кроме того, они полностью лишены способностей к магии, что отчасти компенсируется рекордным количеством Истинно-Видящих (см «Преимущества»).
Бета.
Об этом мире известно немного: местные не пускают посторонних на свою территорию.
Известно два народа, населяющих Бету. Первый – это шархи. Раса людей, поголовно наделенных способностями к магии школы Пламени Духа. У них царит теократия: двуликие боги (каждый из которых соответствует светлой и темной стороне того или иного понятия – например, справедливость и месть, любовь и жажда обладания, etc) напрямую вмешиваются в их жизнь и доносят свою волю через совет верховных шаманов.
Другой народ – это багларцы. О них известно, что они имеют кастовый строй. Правящая каста, иххыны, каста воинов. Им запрещено заниматься каким-либо трудом, кроме воинского (что, впрочем, понимается достаточно широко – воинским трудом считается даже обыкновенный разбой). В свою очередь, рабам-суххянам запрещено прикасаться к оружию. Таким образом, получается система, при которой суххяны трудятся на хозяев-иххынов, а те в свою очередь предоставляют им «защиту» от других иххынов.
Некогда какой-то светлой голове на Альфе пришла в голову идея позволить суххянам перебраться на Альфу, таким образом получив много дешевой рабочей силой. Неудачность инициативы обнаружилась, когда оказалось, что трудолюбие и покорность суххянов по наследству не передается. Как следствие, многие из «гастарбайтеров» второго поколения самовольно объявляло себя свободными иххынами с соответствующим списком доступных сфер деятельности.
Гамма.
Необитаемый мир, используемый в качестве сырьевого придатка.
Каппа.
Мир, некогда переживший ядерную катастрофу. Большая часть территорий стала непригодна для жизни. Среди обитателей распространились мутации. Основным государством Каппы являются Тринадцать Оазисов; людей, проживающих за их пределами, презрительно называют дикарями.
Уровень технического развития – примерно на уровне конца XX века на Альфе. Магия распространена только среди мелких и незначительных народов (например, куфти); большинство же в нее даже не верят.
Двести лет назад у Каппы появилась новая проблема – загадочный Повелитель, собирающий вокруг себя мутантов, обещающий своим слугам бессмертие и отвоевывающий территорию у Оазисов. Об этом господине будет подробнее рассказано в главе «Антагонисты».
Эпсилон.
Мир эльфов. О нем практически ничего неизвестно: эльфы не хотят, чтобы какие-то люди поганили их земли. Упоминается, что большая часть территории Эпсилона покрыта лесами, - хотя при этом эльфы живут отнюдь не на деревьях. Учитывая характер обитателей, можно предполагать обилие магии и отсутствие порядка.
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