«Слайзер. Общество-прошлое и настоящее»

Первый взгляд.

Сказать про то, что слайзеры - роботы, не совсем верно. Единственное, что у этой расы органическое - мозг, который подсоединен к компьютеру, и сердце, которое разносит энергию по организму. Раньше слайзеры появлялись «биологическим» способом. В каждого слайзера была заложена программа, которая отвечала за половую принадлежность слайзера. Механическая часть собиралась у «самки», а также у нее был специальный прибор, который делал и органические части. Программа активировалась при помощи «самца». Новорожденного маленького слайзера относили на специальный завод, где он увеличивался в размерах с помощью специальной программы, и к нему в мозг и компьютер доставлялась нужная информация. Потом вливалась первая порция энергии. Дальше слайзер брал энергию из природных источников. Многие слайзеры занимались добычей Слайза – источника той самой энергии.

    Единственная общая часть дизайна слайзеров – рептилоподобная голова. 

   Также из-за выбросов Слайза в атмосферу, все слайзеры научились владеть стихийными и другими силами.

Племена и регионы.

Всего на планете Эдгастайт восемь регионов (если считать Купол). Раньше в каждом регионе обитало племя, которое носило имя региона. Откуда в этих регионах появились слайзеры – не понятно. Если верить легендам, то их создала какая-то высокоразвитая биомеханическая, или полностью органическая раса, но потом слайзеры взбунтовались против своих создателей и начали жить в разных регионах. Сначала на месте Городского региона были пустыни, а на месте Купола - ледяная шапка. Потом и город, и Купол построили слайзеры. Изначально слайзеры использовались, как роботы – колонизаторы. В каждом племени слайзеров был вождь.

Слайзеры Огня и Огненный Регион.

Огненный Регион покрыт застывшей лавой и по нему текут реки из расплавленной лавы. Также там повышенная вулканическая активность, так, что из-за очень частых извержений этот регион можно покрывается пепельными облаками. В этой зоне, как ни странно водится много видов различных рыб, и одним из промыслов Слайзеров Огня было рыболовство. Обитающих в лаве рыб разводили в аквариумах из лавоупорного стекла, рецепт изготовления которого хранился много лет в строжайшем секрете. Продажа коллекций лавовых рыб в традиционных аквариумах была на протяжении многих лет источником большего дохода для этого региона.

    Легенды этого клана повествуют о неком таинственном племени, которое обитает непосредственно в лаве.
   Дизайн Слайзеров Огня очень странный, но этому есть своя причина. Когда инопланетной расой собирались первые Слайзеры Огня, то инженеры решили, чтобы роботы накапливали тепловую энергию в своих горбах, и соответственно были более работоспособны. Также по горбу стекала лава, и всегда только назад, что не позволяло ей проникнуть в голову слайзера. Также Слайзеры Огня обладали огнеупорными шлемами. При выбросе Слайза в атмосферу эти слайзеры научились контролировать силу Огня и Магнетизма.
    Слайзеры Огня – очень вспыльчивые существа. Они никогда не позволят оскорбить себя и  в их среде часто происходили жестокие дуэли, чаще всего касающиеся вопросов чести. Также эти слайзеры  всегда предпочитали рукопашную схватку, дуэли на высокотехнологичном оружии. Дуэли стали частью культуры этих слайзеров, и даже их народный спорт являлся почти дуэлью, только без смертей и с большим количеством участников.

Слайзеры Воды и Океанский Регион.

Океанский Регион – один из самых непострадавших на данный момент регионов, и даже в сейчас жизнь, флора и фауна бьет в нем ключом (хотя туда уже начали пробираться мутанты). Этот регион населен различными, удивительнейшими видами животного и растительного мира. В отличие от Слайзеров Огня, Слайзеры Воды не распродавали животных из своего региона, хотя находились некие скверные дельцы, которые на черном рынке продавали много удивительных морских созданий. Сами Слайзеры Воды неохотно принимали существ из других регионов, считая, что они повредят их экосистеме.

   Слайзеры Воды довольно консервативны и не часто осмеливались выезжать за пределы родного региона, или вносить в их привычный мир что-то новое, хотя, не смотря на это, Слайзеры воды внесли в мир изобретение, которое назвали «костюмом адаптации». Если вы наденете эту прозрачную пленку под водой, или даже в Энергетической Зоне, то костюм адаптируется к новой среде, и даст вам определенные способности. Его можно настраивать на определенные климатические условие и среды обитания. 
  Слайзеры Воды только с виду могут показаться безобидными – они очень трепетно относились к своим родным, и если кто-то убивал или причинял вред родному или другу Слайзера Воды, то его ждала такая же участь.

В результате выброса Слайза в атмосферу эти слайзеры научились контролировать силы Водяного Давления и Воды.
Лесной Регион и Слайзеры Леса.

Этот регион покрыт топями, маленькими речушками и лесами. Это – единственный регион, в котором водились различные модели слайзеров, так-как ,  он был покрыт джунглями, тайгой, северным лиственным лесом и тундрой, но после джунглей идет пампа, которую по слухам населяет некое племя Пустынных Слайзеров. Соответственно существовало четыре модели слайзеров:

1) Тундряные Слайзеры – слайзеры небольшого роста с плоским животом, чтобы лучше прятаться в мелких зарослях. Также на каждой своей конечности они имели по колесу, и при случае вставали на эти колеса.

2) Слайзеры Тайги – из-за того, что у некоторых хвойных на планете Эдгастайт колючие стволы, у этих слайзеров твердая броня, но они не могут из-за нее лазить по веткам – они чересчур тонкие и хрупкие. 

3) Слайзеры Северных Лиственных Лесов – как и предыдущие модели, защищены от холода, но не в такой степени. Эти слайзеры гибкие и ловкие и имеют когти. Также у них большая прыгучесть, так-как в этих лесах очень много оврагов.

4) Слайзеры Джунглей – эти существа такие же гибкие как Слайзеры Лиственных Лесов, но имеют боле крепкие когти, инфракрасное зрение (в некоторых джунглях Эдгастайта огромные листья заслоняют свет) и отлично владеют любым оружием. Также они умеют плавать по затопленным лесам, а полноводье в этом регионе случается нередко. 

         Лесные Слайзеры хладнокровны, осторожны, умеют ждать и отличные мастера по изготовлению холодного оружия, которое экспортировалось по всей планете. Эти Слайзеры были непревзойденными охотниками, и продавали шкуры животных и птиц.
В Результате выброса Слайза в атмосферу планеты эти роботы получили контроль над силой Растительности.

Ледяной Регион и Слайзеры Льда.

Ледяной регион полностью покрыт заснеженными горами и гигантскими ледяными глыбами. Из-за непонятных аномалий холод здесь стоит даже в тропической зоне. Выживать в таких условиях трудно, и поэтому практически все живущие здесь животные – стадные или стайные, хотя встречаются гигантские хищники – одиночки. Также из-за Темного климат здесь стал еще холоднее, и появились ожившие глыбы льда.  Сами Слайзеры Льда называли глыбы «стражами».
   Слайзеры Льда имеют лыжи и визор, защищающий глаза – камеры от снега и льда. Также эти слайзеры оснащены специальным механическим веком, которое протирает визор. Слайзера Льда очень быстро перемещаются по горам с помощью промасленных лыж (эту технику они придумали сами) и специальных лыжных палок, которые стреляют залпами энергии, и слайзер движется с горы с сумасшедшей скоростью. Также эти слайзеры имеют шипы на спине, которые могут послужить очень неплохим средством защиты.
   Слайзеры Льда спокойны и уравновешенны. Они редко вступали в открытые конфликты, но когда дело дошло до Слайза (а в этом регионе он в больших количествах скапливался подо льдом) это племя начало бурно протестовать против добывания вещества в промышленных масштабах. До войны Племя Льда активно торговало ледяными статуями, чаще всего их продавали в оболочке. Где они не могли растаять. Некоторые имена самых знаменитых скульпторов были записаны в исторических источниках, которые на данный момент утеряны. До появления мутантов Айс иногда занимался поисками этих древних книг.

   При выбросе Слайза в атмосферу это племя научилось контролировать силы Холода и Льда.
Расползшийся Город и Городские Слайзеры. 

Изначально никакого города не было – на его месте была пустыня. Это племя использовалось как песчаные багги-разведчики. Но после восстания слайзеров здесь появился Город. Сами слайзеры жили в гаражах, а некоторые удобные помещения с диванами и другими привычными для нас вещами были для гостей. 

    Городские Слайзеры по своей природе бесшабашны, и не очень часто обдумывают свои решения. Им все время требовалось постоянное движение. Главным видом спорта являлись гонки. Эти слайзеры не только приносили на специальный завод своих детей, но и совершенствовали их сами, чтобы у них было больше шансов выиграть в гонке, и соответственно больше шансов стать вождем племени. Эти слайзеры отлично владели даже одной хватательной рукой, которая умела выдвигаться вперед на пять метров.
    До первой войны этот клан торговал техникой, которую они могли делать приспособленной к любым условиям. Например, Турбо был одним из самых уважаемых изобретателей в Городе. Нередко в Городе можно было набрести на лавки изобретателей, которые совершенствовали своих соплеменников. Хотя в Городе было восстание, которое было против переделывания. Бунтовщики только во время Первой воны начали совершенствовать самих себя. В Городской армии были даже слайзеры с выдвигающимися крыльями и руками, а также ракетными ускорителями. Такие летуны могли посостязаться даже со Слайзерами Энергии.
    Во время выброса Слайза в атмосферу Эдгастайта Племя Города научилось контролировать силу Скорости.   

   Скальный Регион и Слайзеры Камня.

    Скальный Регион, как можно догадаться покрыт скалами, пещерами и горами. Здешние слайзеры были оснащены инфракрасным зрением, цепкими лапами и хватательной рукой, расположенной как хвост у скорпиона. Их дизайн насекомоподобен. Они имеют крепкую броню, которая отлично предохраняет их от падения сталактитов, ведь жили они в пещерах. Также они могут перестраиваться с одного режима зрения, на другой – для поверхности. Они умею карабкаться по отвесным скалам и некоторые Слайзеры Камня достигали вершины самой большой горы. Это было очень почетно. Этот регион часто подвергается обвалам, из-за сильнейшего ветра наверху. Слайзеры Камня выстроили здесь искусственные пещеры, которые по их расчетам должны быть меньше всего подвержены обвалам. В одной из таких пещер Скала нашел древнюю рукопись, повествующую о неком втором, подземном племени.

     Слайзеры Камня продумывают каждый шаг, и когда предпринимают какое либо серьезное дело. То они долго обдумывают, о том какие будут последствия, и часто находят лучший, альтернативный вариант. Как ни странно, именно они были лучшими астрономами. Эти астрономы делали свои дома на вершинах гор. Слайзеры Камня были лучшими путешественниками и картографами на весь Эдгастайт. Именно они предложили восстать слайзерам против их создателей. И одновременно они выяснили, что в ближайших звездных системах их планета – самая маленькая, и что они могут быть повержены некой инопланетной расой. Поэтому именно это племя предложило добывать Слайз в промышленных объемах. 

   При выбросе Слайза в атмосферу этот клан научился контролировать силу Камня.

    Энергетический Регион и Слайзеры Энергии. 

Самый страшный, и одновременно самый опасный регион. Там не обитал никто кроме слайзеров и Духов Энергии. Эта зона представляет собой громадной глубины каньон, в котором есть аномалия, которая представляет собой сеть электрических и энергетических потоков, хотя, несмотря на это, она дает и вечную тьму. Это отделенный от всего мира мрачный мир. Здешние слазеры нелюдимы и жестоки к чужестранцам, хотя встречаются исключений, как слайзер Электро, но все жители здесь одинаково воинственны. Чаще всего они становились проффесиональными воинами и на весь Эдгастайт славились своими энерго – бластерами. Также по стенам каньона были установлены специальные машины, засасывающие энергетические потоки Слайза.
     Дизайн этих слайзеров также насекомоподобен. У них есть хвост – рука и четыре цепких лапы. Их шлемы устойчивы к попаданию в них сильнейших молний и энергетических разрядов. Их броня имеют такое же свойство. Также они умеют отлично летать и пикировать. Очень редко, кто ни-будь из этого племени спускался на дно каньона, где если верить легендам живет некое органическое разумное создание, которое самое умное существо на этой планете. Слайзеры спускались сюда, чтобы получить часть мудрости этого существа, но не возвращались. Единственный кто вернулся оттуда – слайзер Электро, который утверждал, что там водится еще одно таинственное племя, которое по собственным предположениям Электро было эксперементальной версией Слайзеров Энергии.

  Именно этот регион был главнейшим по добыче Слайза. Сами Слайзеры Энергии воспротивились превращению населения их региона в простых рабочих, у которых не было «духа воина». Поэтому, они изобрели машины, описанные выше. Проффесия воина или гладиатора считалась здесь наиболее почетной. Нередко самые сильные и умные воины (их критерии выяснялись на состязании, которое проводилось каждые 10 лет) становились вождями племени.
   Когда Слайзеры Энергии впервые появились здесь, то они не были подвержены энергктическим потокам Слайза, на привыбросе этого вещества в атмосферу, потоки стали гораздо более сильными, и повлияли на здешних слайзеров. Во время этого события Слайзеры Энергии научились контролировать силы Энергии и Электричества.

     Купол и Слайзеры Купола.

    Сначала на месте купола было ледяная пустыня и Слайзеры Купола использовались как воздушные разведчики. Но после изгнания инопланетян с Эдгастайта здесь началось строительство Купола. Купол – это город, имеющий красивые футуристичные здания, несколько порталов в другие регионы и Малый Купол, в котором ежегодно проводились спортивные состязания по семи «регионным» видам спорта и финальное состязание – битва с животными (обо всех видах спорта см. ниже). 
   Слайзеры Купола имеют два крыла с пропеллерами и две хватательных руки. Эти роботы могут свободно парить в воздухе или пикировать вниз, хотя делают это с меньшим умением, нежели Слайзеры Энергии. Какое-то время опасные гонки в воздухе между зданиями были популярным уличным видом спорта, но потом правительство Купола запретила их в целях безопасности.
   Слайзеры этого племени для некоторых были довольно таинственными. Они мало рассказывали о себе, и многое о своем племени хранили в тайне. Они хранили в строжайшем секрете все их технологические достижения, а также секрет изготовления дверей – порталов в другие регионы.

   При выбросе Слайза в атмосферу только один Слайзер Купола был в не его, поэтому только он научился контролировать силы Порталов и Звука. Все его потомки тоже научились контролировать их. Слайзер Джет был одним из его потомков.

   Политика.

У каждого из слайзерских племен был свой вождь, который выбирался посредством состязаний. Иногда вождем снова становился предыдущий владыка. Каждые 5 лет все вожди собирались на Великий Совет. Место его проведения выбиралось самими вождями, по этому в каждом регионе было здание для проведения этого события. На Великом Совете обсуждались наиболее важные вопросы в жизни всего Эдгастайта. Во время Совета прекращались все войны.
           Спорт

     У всех племен Эдгастайта существовал свой национальный вид спорта. В этом разделе описаны все виды слайзерского спорта.

   Огненная дуэль

Это – национальный вид спорта Слайзеров Огня. Поле для огненной дуэли представляет собой песчаную площадку с 16 начерченными на ней квадратами 2 на 2 метра. 8 квадратов начерченны на одной стороне, другие 8 – на противоположной. Участвует 2 команды по 8 слайзеров, притом первые 4 – основные игроки, а остальные, так называемые «прибывшие по знаку копья» вступют в игру после. Сначала игроки берут копья с тупыми концами, привязывают к себе мишени и становятся в квадраты. Обычно игроки с черными поясами становились вправо, а с серыми – влево. Цель игроков – попасть в мишень на руке противника копьем, а также по возможности уворачиваться от копья противника и ловить его, чтобы ввести в игру «прибывшего по знаку копья». Если в мишень на руке игрока попали, то он выбывает из игры. Копья возвращаются назад, с помощью силы Магнетизма, которой владеют Слайзеры Огня. Игрокам нельзя заступать за линии квадрата. Использовать силу Магнетизма можно только для возвращения копья назад. За нарушение правил игрок выбывает из игры. Выиграивает та команда, противники которой все выбыли из игры. 
    Сломколл
Национальный вид спорта Слайзеров Воды. Для проведения этого вида спорта используется прямоугольное поле, окруженное 10 колышками белого и темно-синего цветов. Участвуют 2 команды, в каждой команде 9 игроков с белыми и темно-синими повязками. В команде 5 защитников с щитами, которые защищают колышки своего цвета и нападающие с ножами, которые должны ломать ими колышки противников. Сама игра идет полтора часа. Игрок, который ударил щитом или ножом другого игрока выбывает на 7 минут. Побеждает та команда, которая сломала большее число колышков противников.
   Лесная битва.

Вид спорта Слайзеров Леса. Это состязание проводилось только в Джунглях, но игроки были и из Тундры, и из Тайги. Соревнование происходит в верхних уровнях леса. Участвует три команды по три слайзера. Каждый игрок надевает на себя пояс цвета своего команды (цвет оговоривается до состязания), на котором прикреплен маленький, круглый кусок дерева. Игрок имеет при себе нож. Сначала выходит первая тройка. Каждый из игроков привязывает себя длинным канатом к дереву и спрыгивает с ветки. Цель игрока – ударить противника в деревяшку на поясе и управлять своим полетом на канате. Можно снова возвращаться на свою ветку. Попадание в центр деревяшки – 2 очка. Вокруг центра – 1 очко. Слайзер, в деревяшку которого попали выбывает из битвы. Когда в первой тройке остается только один игрок, выступает вторая тройка и т.д. После битвы третьей тройки подсчитываются результаты. Побеждает команда с наибольшим количеством очков. Если результаты всех трех команд совпадают, то устраивается второй круг. Если только двух, то устраивается битва между двумя игроками. Победивший в этой битве приносит победу своей команде. В этом состязании нельзя касаться ножом в самого противника. За это в конце игры снимается 2 очка. Можно снова возвращаться на свою ветку.
Айссюркен

Это – спорт Слайзеров Льда. В нем могут участвовать сколько угодно игроков, но классическое число – 11. Перед началом гонки каждый участник берет 7 сюрикенов. Цель игроков – прийти за меньшее количество времени, во время пути не останавливаться, пробить с помощью сюрикенов деревянные квадраты, которые стоят на пути и преодолеть все трамплины. Все игроки проходят свои маршруты по очереди. Во время старта участника, арбитр засекает время и с вшки смотрит за действиями лыжника. За остановку начисляется 1 минута времени. За непопадание в квадрат сюрикеном или за неиспользованье сюрикена – 2 минуты. Побеждает тот, у которого время маршрута меньше всего. Если у некоторых лыжников оно одинаковое, то они устраивают повторное состязание, но на этот раз стартуют вместе и их цель – просто прийти первым.

Вифс
Гонки Городских Слайзеров. В гонке участвуют 5 слайзеров. Трасса, по которой они едут длиной обычно 100 км и поделена на пять полос, по каждой из которых едет только один слайзер. Каждый гонщик в начале состязания ведкт по своей дорожке колесо. Цель игроков – отобрать у противников их колеса, и с наибольшим количеством колес прийти первым. Нельзя сталкивать противников, за это нарушитель выбывает из игры. 
Байрон
 Национальный спорт Слайзеров Камня. Поле для него представляет собой пещеру, с сетью веревок , каждая из которых протянута от одной стены пещеры к другой. Участвуют 2 команды, в каждой по 3 слайзера. Один из них – вротарь. Который защищает ворота: квадрат из четырех переплетенных веревок и вооруженный щитом. Двое остальных – нападающие, которые имеют щиты с обоюдо острыми краями. Играют железными мячами. Цель игроков – за полчаса забить как можно больше мячей в ворота, карабкаясь только по веревкам и отбивая мяч щитом. Правила игры позволяют нападающим перерезать веревки, на которых стоит нападающий – противник, но только те, которые помечены краской (какие вервки помечать – оговаривается до игры). За перерезание непомеченной веревки или удар по другому игроку слайзер дисквалифицируется. Побеждает та команда, которая за полчаса забьет наибольшее количество голов. Также, за выбывшего игрока у команды отнимается соответсвующее количество очков.
Энерго – борьба

Вид спорта Слайзеров Энергии. Арена для него является параллелепипедом, ребра которого – потоки энергии. Также внутри поля есть потоки энергии. Участвуют два слайзера. Состязание идет два часа. Соревнование проходит внутри арены. Сначала внутрь арены скидывается мяч. Потом туда впускаются игроки. Цель участника – натолкнуть противника на поток энергии и отобрать у него мяч. Когда борца наталкивают на поток энергии, то он бездвижен 2 минуты. Выигрывает тот борец, у которого к концу игры будет мяч. 

Религия 

Слайзеры – политеисты. Они имеют 8 основных богов, о которых здесь и рассказывается. По верованиям слайзеров, боги, как и их вожди каждые 5 лет собираются на Совет Богов.
Файаранус

Вспыльчивый бог огня, вулканов и землятресений. По верованиям слайзеров он иногда появляется на планете в виде огромного облака пепла. Он часто пытался завоевать владения других богов, но в итоге у него ничего не получалось. Он не испытывает особой привязанности к кому то из богов. Он не очень любит слушать других, зато заставляет других богов слушать его. Он вооружен Мечом Огня.
Акванерус

Бог воды и живой природы. Он против всяческих войн и убийства, но одновременно он – бог который покровительствует рыбакам. Иногда он вселяется в рыбу, и под ее видом смотрит, что творится на Эдгастайте. Его уважают большинство богов кроме Лектрона. Несмотря на свой мирный нрав, он яростно сопротивлялся во время войны с Файранусом, но потом между ними настал мир. Его атрибут – серебрянный Щит Воды
Форестерн

Бог растительности. Он самый хитрый из всех богов, и иногда от него и его хитрости зависила судьба всех богов, ведь у них есть злейшие враги – космические духи. Именно Форестерн всегда с помощью своей хитрости, спасал богов от космических духов. Также он иногда воровал атрибуты богов, для своих нужд, но всегда их вовращал. Он часто прислушивается к мнениям богов. Его атрибут – Лиана Яда.

Сайнаус

Бог льда и холода. Он всегда держит свои чуства при себе и даже для Форестерна он представляет собой настоящую тайну. Чаще всего он держится от всех подальше, но сильно привязан к богине энергии Электране. В мудрости своих решений он может посостязаться даже с верховным богом Слайзомом. Некоторые боги даже больше уважают его чем Слайзома. Его атрибут – Ледяное Копье.
Тоунолорд

Бог камня. Самый сильный из богов. Он, несмотря на свою силу, очень осторожен и продумывает каждый шаг. Говорят, что он путешественник и летал даже в Некроспас – страну космических духов. Он любопытен и часто спускался в виде слайзера на Эдгастайт. Активно сражался против Фпйарануса, во время его восстания. Тоунлорд иногда думает, что его мнения на Совете Богов будут очень полезны, поэтому преступает осторожность и начинает не обращать внимания на более мудрые предложения. Его атрибут – Каменный Молот. 
Электрана

Богиня энергии. Она очень воинственна, и не очень дружна с богами, но она привязана любовью к Сайнусу. Она очень вспыльчива и нередко грубо оспаривает мнения богов на Совете. Она не раз пробуждала сильные чуства в богах, но они не могли добиться ее руки. Это смог только Сайанус. Электрана очень рьяно защищала свои владения от Файрануса. Ее атрибут – Трезубец Молний.

Слайзом

Верховный бог и покровитель всех слайзеров. Он самый старый из богов и сейчас, по версии оставшихся слайзеров ищет способ уничтожить слайзеров – мутантов. Все боги кроме Файарануса и Электраны уважают и даже немного боятся его. Сам Слайзом не считает себя хозяином мира, потому что остерегается космических духов. Его атрибут – Посох Власти.

Настоящее…

Сейчас для планета Эдгастайт настал упадок. Она может навсегда кануть во тьму, но не надо забывать о команде отважных слайзеров, которые сопротивляются мутантам и о трех таинственных, и возможно выживших племенах Лавы, Подземелья и Глубина Каньона Энергии. Кто знает. Что случится дальше…
