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От автора
Перед вами личное руководство Лау для ролевой игры в стиле фэнтези по системе Fuzion™. Этих правил будет недостаточно для начинающего рассказчика, но они подойдут опытному ведущему или человеку, знакомым с обычным FUZION и хорошо понимающему средневековье.

Это моя первая работа, составленная из нескольких руководств: WILDBLADES, FUZION_FANTASY, LODOSS_WAR и др. В нее внесено много моих личных наработок. Я, насколько это возможно, попытался литературным языком перевести основные правила  FUZION и сделать руководство хоть немножко понятным начинающему ролевику.

Ваш верный Лау.

Часть 1: Создание персонажа
Тип игры

Рассказчик (человек, ведущий ролевую игру) должен выбрать тип игры, по которой он будет водить. От этого зависит, как много CP и OP будет у игроков для создания персонажей. 
Если ты хочешь стандартный тип игры, то у игроков имеется 15 CP на качества и 30 OP на навыки, особенности, расу и др. Нельзя вложить более 8 или менее 1 CP в одну характеристику. Навыки не могут быть более 4. С такими параметрами, твои игроки способны совершать разбойные нападения или же странствовать.
Если у тебя эпический тип игры, и твои персонажи готовы охотиться на драконов и вести армии в бой, то игрокам потребуется не менее 25 CP и 50 OP. Границы же становятся шире – можно иметь одно качество 9, остальные же не более 8. Навыки могут быть повышены до 8.

Если же твой тип игры связан с чем-либо, похожим на отыгрыш жизни на ферме, то персонажам хватит 10 CP и 20 OP, чтобы без проишествий доить коров и ходить к кому-нибудь в гости. Пределы возможностей сузятся до максимального значения 5 на качества и 2 на навыки.

Качества

Существует 4 качества, на которые можно распределить CP:
PHYSICAL (PHY)
Объединение силы, выносливости и телосложения персонажа. Показывает, насколько ваш персонаж физически силен и вынослив.

MENTAL (MEN) 
Обьединение ума, влияния и воли. Отражает ментальные и волевые способности вашего персонажа. Влияет также и на магию.

COMBAT (COM) 
Обьединание рефлексов, ловкости и мануальной техники персонажа. Показывает боевые способности вашего персонажа.

MOVE (MOV)
Скорость и быстрота действий персонажа.
Вычисляемые характеристики

Кроме основных 4 характеристик, существуют вычисляемые из них характеристики.

Hits
Этот параметр показывает, как много повреждений способен выдержать ваш персонаж до тех пор, пока он будет оглушен, потеряет сознание или убит. Любой физический вред, нанесенный вашему персонажу и не задержанный броней, уменьшает Hits.

Hits = PHY x 5

Endurance
Этот параметр показывает насколько долго ваш персонаж способен выполнять активные действия до тех пор, пока он не устанет и свалится от усталости. За каждое повторение определенного действия, каждую фазу боя и в  некоторых других случаях, отнимается определенное чиcло End.




End = РНY x 10

Mana
Этот параметр показывает величину внутренней энергии вашего персонажа. После произнесения любого заклинания, Mana уменьшается соответственно стоимости этого заклинания.

Mana = MEN x 5

Hummanity
Этот параметр показывает человечность вашего персонажа. После каждого нервного срыва, словесных разборок или же страшных событий, Humm уменьшается.

Humm = MEN x 10

Defense
Этот параметр показывает, насколько ваше тело болевоустойчиво. Любое оглушающее повреждение, не задержанное броней, уменьшается на величину, которому равно Defense.

Defense = PHY x 2 

Resistance
Это то же самое, что и Defense, но уже в ментальной сфере. Любой психический вред – раздражение, болевой шок и др., уменьшается на величину, равную Resistance.
Resistance = MEN x 3

Physic Restore
Это скорость восстановления Hits и End вашего персонажа (для Hits в P.Restore/день; для End в P.Restore/минута).



P.Restore = PHY
Mental Restore
Это скорость восстановления Will и Mana вашего персонажа (для Mana в M.Restore/5 минут; для Will в M.Restore/минута).



M.Restore = MEN

Luck
Это ваша удача. Тратя ее, вы можете на соответствующее количество пунктов повышать результат любого броска. В некоторых случаях это сохраняет жизнь. Удача не восстанавливается и обновляется каждую сессию.


Luck = PHY + MEN
Run
Это количество метров, которое ваш персонаж способен пробежать за 1 фазу. Можно пробежать ½ (округлять вверх) и атаковать в одну фазу.

Run = MOV x 2

Swim
Это количество метров водной преграды, которую персонаж преодолеет за 1 фазу.

Swim = MOV

Leap
Это количество метров, которые ваш персонаж способен проползти за 1 фазу.

Leap = MOV
Правило перевода
За 3 OP или 1 CP вы можете увеличить ваши производные качества на одно из следующих значений:

+ 5 Hits 

+ 10 End

+ 5 Mana

+ 10 Will

+ 2 Defence

+ 3 Resistance

+ 2 Physic Restore

+ 2 Mental Restore 
+ 2 Run

+ 1 Swim or Leap
Расы

В классическом фэнтези игровой мир иногда населяют и другие расы, кроме людей. Взяв указанные требования, персонажи могут стать ими.

Люди [0]
Описание: Это такие же люди, как мы с вами. И хотя они выделены как отдельная раса, они существуют во всех разновидностях, известных в реальном мире. Это могут быть и арабы, европейцы и др. национальности. Игровой персонаж-человек может обладать любыми расовыми характеристиками, которые допускает ведущий.
Отыгрыш: Отыгрыш людей в фэнтези мире такой же, как и отыгрыш обычнех людей. Самый главный элемент – национальный акцент. 
Нет особых качеств или ограничений

Эльфы [10]
Описание: Эльфы – это раса стройных и красивых гуманоидов, похожих на людей. У них такой же цвет кожи и телесные пропорции, как и у нас. Но они более гибкие и менее сильные, чем обычные люди. В традиционном фэнтези, эльфы имеют золотые волосы и голубые глаза. Они предпочитают жить в естественных условиях навроде изолированных лесов и рощ. Эльфы обычно одеваются в коричневое и зеленое, чтобы лучшее гармонировать с лесом.

Эльфы - чрезвычайно долговечная раса, и живут в среднем приблизительно 1,000 лет. Это может объяснять их отношение к жизни, они считают что нужно жить медленно и наслаждаться; никогда и никуда не спешить; ведь имеется много времени для всех действий. Эльфы любят петь, танцевать, и искать естественную красоту в любой вещи, которую они видят.

Эльфы наслаждаются красотой поющих птиц, узорами запутанной паутины, и их собственной практикой татуировки. Они - наиболее темпераментные и эмоциональные из всех рас. 

Отыгрыш: Эльфы часто манипулируют руками. Говорят они с небольшим французским акцентом. В любой ситуации они, как женщины, стараются замечать мелкие детали. Эльфы, как правило, сдержанны. Когда им скучно, они часто напевают песенки или сочиняют стихи.

Пример фразы – Ваше префосходительство. Возможно ли мне фойти?
+1 MEN (9 Max)
+1 COM (9 Max)
Хороший слух (+2 на Восприятие)
Хорошее зрение (+2 на Восприятие)
Красота (+1 при взаимоотношениях)
Долгожитель
PHY не более 7
Особая внешность
Дварфы [3]
Описание: Дварфы – это раса низких крепышей. Они часто имеют румяный цвет лица, темные волосы, и пронзительные темные глаза. Естественная продолжительность жизни карлика - приблизительно 350 лет. Они - серьезные существа, редко способные к легкомыслию. Они предпочитают хорошую, трудную ежедневную работу. Хотя иногда кажущиеся строгими или молчаливыми, немногие сомневаются относительно храбрости карликов. Они имеют совсем маленький талант к магии, но превосходят других в бою, военном ремесле, и искусствах типа инженерии.

Обычно карлики живут в холмистых или горных областях, наслаждаясь силой земли и камней, в которых сделаны их подземные дома. Шахты карликов богаты драгоценными металлами и наиболее любимым ими золотом.

Отыгрыш: Дварфы часто молчат и не любят говорить чепухи. Они никогда не откажутся от нужной работы. Голос у дварфов низкий, с грузинским акцентом. Пример фразы – Ну, товарищъ. Пошли пахать!

+1 PHY (9 Max)
Живучие (+5 Hits)
Солидные (+2 Defense)
Неосознанное чувство направления
Тепловое зрение
+6 Resistance
Долгожитель
Иммунитет (+3 сопротивление ядам/болезни)
COM не более 7
MOV не более 6
Не могут плавать
Особая внешность
Гоблины [0]
Описание: Гоблины - маленькие зеленые гуманоиды, ростом приблизительно 1,5 м, с длинными руками, острыми ушами и другими выделяющимися особенностями. Лицо гоблина широкое и плоское, с острыми ушами, широким заполненным клыками ртом. Гоблины вообще трусливы и ненадежны.

Зачастую общество гоблинов имеет разобщенную кланово – племенную структуру. Каждое племя имеет жесткую иерархию. Продвижение по этой лестнице, убирая тех кто выше их - это типичная мечта большинства гоблинов, и сотрудничество с другими своего вида всегда равнодушно. Гоблины не особо любят работать и с удовольствием дадут сделать свою работу другим. В бою они предпочитают нападать из засады и большим числом. Гоблины часто трусливы и глупы.

Отыгрыш: Гоблины часто чешутся и любят говорить чепуху. Часто они отпускают гнусные шуточки и поют глупые песенки.  Речь гоблинов отличается высокой тональностью. 

Пример фразы – Эээ, Баклан, поперли в каменный столб.

+ 1 COM (9 Max)
Хороший слух и нюх (+4 на Восприятие)
Слежение по запаху
Тепловое зрение
Быстрый бег (+2 Run)
PHY не более 7
MEN не более 7
Особые отличия
Орки [0]
Описание: Орки походят на примитивных людей, с серо-зеленой кожей и грубыми волосами. Они слегка сутулятся, имеют низкие, покатые лбы, морды, собачьи зубы, и короткие острые уши. Ростом они от пяти с половиной до шести футов, и часто имеют мощные коренастые тела. Орки - агрессивные охотники и налетчики, постоянно стремящиеся расширить свою территорию за счет соседей.

Орки уважают умение в сражении, и время от времени орочьи воители приближаются к человеческим стандартам храбрости и доблести в сражении. 

Отыгрыш: Орки очень похожи на дварфов, но несколько отличаются от последних манерой речи. Они говорят со старорусской манерой (растяжение слов, употребление старомодных выражений, твердость голоса). Типичная черта их речи – повторение глаголов и неопределенность речи. 

Пример фразы – Я хотеть-хотеть тебя на том дубку повесить-повесить.
+1 PHY (9 Max)
Хороший слух и нюх (+2 Perception)
Быстрый бег (+2 Run)
Тепловое зрение
MEN не более 7
Особые отличия
Ящеры [4]
Описание: Представьте себе 2-х метровую ходящую на задних лапах рептилию. Это и есть ящер.. Их кожа покрыта жесткими пластинками от темно-зеленого до коричневого цвета. Ящеры имеют длинные, опасные когти и толстые, мощные хвосты до 1,5 метра в длину. Они хорошие пловцы и могут задерживать свое дыханием вдвое дольше, чем большинство других дышащих воздухом существ, но они медлительны и несколько неуклюжи на земле. Благодаря врожденному любопытству, во многих фэнтези мирах они часто имеют неплохую культуру и цивилизацию.

Отыгрыш: Ящеры предпочитают промолчать, чем сказать глупость. Они большие мыслители и очень часто задумчивы. Их любимое занятие, когда нечего делать – молчать и думать. Говорят медленно, с шипением, растягивая ударные буквы в словах.

Приер фразы – Тавееерншик, подааай еще винааа (глухо.)

+2 PHY (10 Max)
Хороший пловец (+1 на Плавание)
Подводное дыхание
Хвост как конечность
Когти (PHY как Damage, ½ Dam по броне)
-1 на все действия в холоде
Особая внешность

“Прирожденная тварь” – впадает в ярость при стрессе или в бою
Шаблоны фэнтези профессий

Некоторым трудно бывает сходу придумать своего персонажа так, чтобы он хорошо смотрелся среди обычных жителей фэнтези мира. Иногда даже просто необходимым бывает то, чтобы персонаж был создан по готовому шаблону – это упрощает работу с генерацией и позволяет сделать своего персонажа таким, каким он должен быть по своей профессии. Для этого и созданы шаблоны фэнтези персонажей. 

Ты еще не решил, как расставить качества? Не знаешь, какие взять навыки, особенности и расу? Не можешь выбрать подходящий инвентарь? – тогда эти шаблоны как раз то, что тебе нужно.
Воин

Описание: Воитель, путешественник, герой – все это названия одной профессии, представители которой отличаются отвагой и… короткой жизнью. Как правило, он ищет разгадки неведомых тайн, пытается найти магические артефакты. А дерется он лишь со вселенским злом. Ему не нужны деньги и слава, его цель – приблизить победу добра. Возможно, это его судьба. Возможно, он хочет изменить мир. Навряд ли он долго проживет, но наверняка о нем будут слагать легенды.

Умения: Ближнее оружие, Оружейная защита, Верховая езда (лошадь)

Особенности: Боевые рефлексы, Отвага

Инвентарь: Длинный меч, кольчуга, средний щит, кожаные сапоги
Солдат

Описание: Солдаты – это воины регулярных войск. Обычные стражники, часовые, элитная гвардия – все они солдаты. В бою они ждут быстрой победы или скорой кончины. Умудренные опытом, они осознают, что их долг – служить своему королю и стране. А это – работа не для каждого. И пусть они умрут в кровавой схватке, они знают, что выполняли свой долг. И их исполнительность позволяет им стать капитанами, командирами и генералами. 

Умения: Ближнее оружие, Оружейная защита, Верховая езда (лошадь), Тактика

Особенности: Боевые рефлексы, Ночное зрение

Инвентарь: Длинный меч, копье, ср. щит, полушлем, кольчуга, кожаные сапоги
Наемник

Описание: Наемный меч, воин удачи, воитель за деньги – наемники известны под многими именами. Но все равно они остаются воинами, которые готовы отдать свой меч и умение той стороне, которая предложит больше денег. В невоенное время, многие из них работают стражниками или телохранителями. Немало неучей становятся наемниками. Но все равно, многие наемники остаются умелыми воинами, имеющими свой кодекс и доблестно защищающими чужую страну и чужого дворянина. 
Умения: Ближнее оружие, Оружейная защита, Верховая езда (лошадь)

Особенности: Боевые рефлексы, Контакты

Инвентарь: Длинный меч, кольчуга, кожаные перчатки, штаны и сапоги
Рыцарь

Описание: Рыцарь – это элитный солдат короля. И чем выше его ранг и статус, тем более обширны его обязанности. Но сколько бы обязанностей он не имел, он всегда остается, верен рыцарскому кодексу, и честь для него превыше всего. А самые доблестные и благородные рыцари объединяются в ордена.
Умения: Ближнее оружие, Оружейная защита, Верховая езда (лошадь), Этикет, Тактика, Геральдика

Особенности: Боевые рефлексы, Состоит в рыцарстве, Богатство, Отвага

Инвентарь: Длинный меч, копье, латы, полный шлем, щит
Рейнджер

Описание: Рейнждеры – это охотники, лесничие, выживатели и элитные разведчики. Они обучены выживать, скрываться и обращаться с животными. Лишь немногие ступают на их стезю. Но лишь самые умелые могут жить неделями в лесах и не видеть человеческого общества. Поэтому именно их назначают разведчиками или посланниками, когда путь лежит через лес. Лес – их стихия, и порою они могут владеть лесной магией.

Умения: Ближнее оружие, Оружейная защита, Выживание, Животноводство, Камуфляж, Охота, Стрелковое оружие

Особенности: Хорошие чувства, Чувство направления, Ночное зрение, Эмпатия к животным

Инвентарь: Длинный меч или лук, кожаные доспехи
Вор

Описание: Вор – криминальная профессия. Он ворует не только ради выживания, но и ради лучшей доли. Воры часто играют в азартные игры и никогда не упустят возможности немного подзаработать. Воры – не тупые грабители. Их оружие – тень, бесшумность и хитрость. Многие воры думают, что в них видят рабов. Поэтому они и совершают преступления, чтобы доказать, на что он способны.

Умения: Ближнее оружие, Оружейная защита, Азартные игры, Взлом, Карманник, Уход в тень, Жаргон

Особенности: Интуиция, Состоит в Гильдии воров, Ночное зрение

Инвентарь: Кинжал или метательный нож, отмычки, кожаная одежда
Маг

Описание: Колдуны, чародеи, друиды… Существует много типов магов, умеющих произносить заклинания и повелевать природными силами. Но на самом деле, хороших магов мало. Так как часто их искусство запрещено, а сами они считаются изгоями. Труден и сам путь мага – нужно много учиться и много трудиться. Немногие становятся магами.

Умения: Магия, Языки, Расследование, Обучение, Алхимия, Древняя история

Особенности: Скорочтение, Постоянная память, Состоит в Гильдии магов, Грамотность

Инвентарь: Посох, роба
Священник (Клирик)

Описание: Священник – это жрец какого – либо бога, одной из религий, имеющих верующих. Религия зачастую стоит рядом с властью, поэтому многие хотят стать священниками. Но на самом деле, магическая сила священника зависит от его бога. И чем более он распространяет религию, чем более крепнет его вера, тем сильнее его магический дар лечить или карать. Каждый бог дает своим священникам разные молитвы. И эти молитвы несут разный результат – в зависимости от веры.

Умения: Магия, Языки, Расследование, Обучение, Религия, Грамотность, Медицина

Особенности: Интуиция, Состоит в Религиозном ордене

Инвентарь: Кинжал, роба, врачебные принадлежности
Купец

Описание: Купцы покупают товары и продукты фермеров и ремесленников, и продают их на рынке. Много купцов перевозят свои товары между городами и странами, стараясь купить дешевле, а продать дороже. Таким образом купцы зарабатывают деньги. А деньги нужно защищать. Для этого они и нанимают наемников. Но часто, неумелые наемники не могут справиться с бандитами. И тогда купец сам защищает свой товар. 

Умения: Торговля, Ближнее оружие, Дипломатия 

Особенности: Интуиция, Контакты, Богатство, Состоит в купеческой гильдии.

Инвентарь: Кинжал, богатая одежда, драгоценности (на 400 gp)
Варвар

Описание: Кровожадный дикарь, варвар ничего не знает, кроме войны и смерти. Варвары убивают не из-за денег, долга или спорта. Они убивают ради выживания. Они живут в землях, где постоянно идет война. И их цель – сохранить то, что есть. Варваров нельзя назвать злыми или добрыми, они словно волки, охотящиеся ради еды. Варвары живут хуже обычных людей, но и им хочется лучшей доли. А помогают им в этом их боги, избирая среди них шаманов. 
Умения: Ближнее оружие, Оружейная защита, Выживание, Верховая езда (лошадь)

Особенности: Ночное зрение, Боевые рефлексы
Инвентарь: Клэймор или секира, меха
Обыватель

Описание: Обычный мужчина или женщина, никогда не бывшие на войне или не странствовавшие из-за каждодневной нескончаемой работы. Это и есть обычные люди. Будь то фермеры, ремесленники, кузнецы или шахтеры. Они и составляют большую часть населения многих стран.

Умения: Знание местности, Ремесло, Торговля, Ближнее оружие

Особенности: Контакты, Авторитет

Инвентарь: Оружие фермерского типа, крестьянские одежды, пони или корова
Дворянин

Описание: Высший свет имеет свои законы. Здесь идет бесконечная борьба за власть и фаворитство. Сюда допускаются лишь избранные родовитые дворяне, умеющие держать себя в обществе равных. Дворянином имеет право называться любой, знающий себе цену человек, имеющий благородную родословную и замок. Но не все дворяне высокомерные и гордые. Ведь как иначе именно среди них появлялись величайшие герои многих времен. 

Умения: Ближнее оружие, Актерство, Этикет, Дипломатия

Особенности: Красивый/харизматичный, Богатый, Состоит в знатном доме 
Инвентарь: Дворянские одежды, драгоценности (на 500 gp), кошель с 600 gp 
Таланты
Это примерный список специфических особенностей, которыми могут обладать персонажи. Естественно, некоторых важных способностей здесь нет, но если вы хотите их взять, то спросите это у ведущего. Чтобы взять талант, нужно заплатить 3 OP. Некоторые таланты, помеченные * можно взять несколько раз (каждый раз – за схожую цену). 

АБСОЛЮТНОЕ НАПРАВЛЕНИЕ
Всегда знаешь, где Север и можешь вернуться на свой путь, несмотря на то, сколько времени прошло. Дает +2 на Ориентирование.
БОЕВЫЕ РЕФЛЕКСЫ*
Врожденный боевой талант, +1 на все броски инициативы. 
ГРАМОТНОСТЬ*
Ты можешь читать и писать на языках, которые ты знаешь
ДВОЕРУКОСТЬ
Владение правой рукой наравне с левой. Позволяет сражаться 2 оружиями без пенальти на AV (пенальти на DV сохраняется). 
ДОЛГОЖИТЕЛЬ
Ты живешь необычно долго и при этом не показывая признаков своего возраста. Никто не определит, насколько ты стар, т.к. всегда выглядишь и чувствуешь себя вполовину младше своего возраста.
ИММУНИТЕТ*
+3 на броски сопротивления 2 определенным видам воздействия или же иммунитет против одного яда или болезни. 
ИНТУИЦИЯ
В некоторых опасных ситуациях ведущий может подсказать тебе сделать бросок на Восприятие
КРАСОТА*
По сравнению с другими представителями своей расы, +1 на броски связанных навыков 
МУЗЫКАЛЬНЫЙ СЛУХ*
Прирожденный музыкальный талант дает +3 на все броски, связанные с музыкой

НОЧНОЕ ЗРЕНИЕ
Способность видеть ночью, как днем (но не при полной тьме) 
ОТВАГА
Фортуна улыбается тебе, когда идешь на риск. Всегда при излишнем риске ты имеешь +1 на любые броски. Кроме того, можешь изменить критические промахи, которые случились во время вовлечения в рискованную ситуацию.
ПОСТОЯННАЯ ПАМЯТЬ
Никогда не забываешь то, что прочитал, увидел, услышал, почуял или ощутил. 
СИМУЛЯЦИЯ СМЕРТИ
Ты способен сознательно приостановить биение сердца. Так, лишь только самый трудный бросок позволит определить, жив ты или мертв.

СКОРОЧТЕНИЕ
Читать нормальные тексты, понятия в которых знакомы за три секунды (т.е. 200 страничную книгу прочтешь за 10 минут).
ХАРИЗМА*
Врожденные таланты лидера, +1 на броски связанных навыков 
ХОРОШИЕ ЧУВСТВА*
Хорошо развито одно из чувств, низкие пенальти, +2 на Восприятие. 
ЧУСТВО ВРЕМЕНИ
Всегда знаешь, сколько сейчас времени и сколько прошло между настоящим и событием из прошлого.
ЧУТКИЙ СОН
Не требуется бросков, чтобы проснуться ночью при подозрительном шуме 
ЭМПАТИЯ К ЖИВОТНЫМ 
Ты понимаешь и любишь животных, и они любят тебя. Однако ты никогда не сможешь убить животное без очень хорошей причины и должен удерживать от этого других.

Недостатки

Способ, позволяющий получить еще OP при создании персонажа – взять несколько недостатков; ряд социальных, ментальных, физических или эмоциональных проблем, которые определяют и углубляют вашего персонажа; вы также можете привязать эти недостатки к предыстории вашего персонажа. Недостатки зависят от типа игры. Цена недостатка базируется на его частоте, интенсивности и важности:
ЧАСТОТА
Как часто проблема затрагивает вашу жизнь? Ответ – частота появления проблемы; как часто Мастер может навязывать ее вам как часть расплаты за OP. Эта таблица работает для всех недостатков:
Частота
Значение
              Общие указания

Нечасто
5
каждые несколько игровых сессий

Часто
10
каждую сессию

Постоянно
15
больше раза в сессию

ИНТЕНСИВНОСТЬ

Интенсивность отражает то, как сложно перебороть этот недостаток, или насколько сильно он на вас влияет. Каждый недостаток имеет свой собственный уровень интенсивности, написанный в скобках () после его описания, но мы также предоставляем вам полезную таблицу для общей линии отыгрыша:

Значение
 Интенсивность
Общие указания                            

Слабая (5)
 Каждодневный (14) бросок MEN +
Может отыграть, или сделать       

Сильная (10) 
 Компетентный (18) бросок MEN +
Должен отыграть и сделать           

Тяжелая (15)
 Невероятный (26) бросок MEN +
Должен отыграть и сделать           

Крайняя (20)
 Легендарный (30) бросок MEN +
Должен отыграть и сделать           

Пример: «Упрям: Рискует быть заключенным в тюрьму, может быть ранен или разориться/потерять социальное положение (10)» значит, что интенсивность этого недостатка принесет вам 10 баллов.
ВАЖНОСТЬ

Важность показывает, насколько недостаток важен для персонажа и для игры. Например, ничего не стоит стать Иностранцем в игре, где все из разных мест. Но в игре с большим количеством ксенофобии этот недостаток принимает очень важное значение. Другое значение важности – эффект воздействия на выживание персонажа; если недостаток может вас убить, он более важен, чем тот, который влияет на ваш отыгрыш. Последнее слово за Мастером. Округляйте все десятые вниз.
Важность и значение
Общие указания

Малая (делить на 5) 
Небольшое влияние на бой или повреждения, с малым (-1) эффектом на умения или на реакцию окружающих.

Большая (делить на 2) 
Большое влияние на бой (-3), или в 1.5 раза больше повреждения, с серьезным эффектом на умения или на реакцию окружающих, или подвергает персонажа опасности.

Крайняя (делить на 1) 
Очень большое влияние на бой (-5), или в 2 раза больше повреждения, с очень серьезным эффектом на умения или на реакцию окружающих, или подвергает персонажа большой опасности.

Как определить значение недостатка:

Для определения значения недостатка сложите вместе Частоту и Интенсивность и поделите на Важность. Пример: я беру Ответственность как недостаток. Я решаю, что это влияет на меня часто (10), и я решаю, что я ответственен за заботу о моей старой тете Люде. Так как она очень стара, она считается нуждающейся (интенсивность 10), но так как ни я, ни мои умения не подвергаются опасности (делим на 5), то забота о моей тете стоит мне (10 + 10)/5 = 4 OP. Но если бы тетя Люся постоянно подвергалась бы опасности, от которой я должен бы был ее защищать, то цена поднялась бы до 20 баллов!
Предел недостатков

Некоторые игры имеют предел на то, сколько недостатков персонаж может обменять на OP. Персонаж всегда может взять недостатков больше, чем этот предел; он/она просто не получит баллы за них. Самый частый предел на недостатки ограничивает баллы числом, равным количеству начальных OP

.
Психологические недостатки

Это включает в себя умственные проблемы и отклонения:

ЗАБЫВЧИВЫЙ 
Вы испытываете странные провалы в памяти. Вы часто: забываете общеизвестные вещи (5). Забываете друзей, семью (10). Забываете свою жизнь, кто вы (15).

ДВОЙСТВЕННЫЙ 
Вы классическая маниакально-депрессивная личность. Вы перемещаетесь от депрессии до резкого подъема, и наоборот. Вы неустойчивы в мыслях и взглядах.  Вы часто: унылый, угрюмый (5). Лежите, не двигаясь и хандрите(10). Бегаете буйно, рискуя потерять жизнь или конечность; впадаете в ступор (15). Хотите покончить жизнь самоубийством (20).

ЗАБЛУЖДЕНИЯ 
Вы верите в ненастоящие вещи. Вы можете слышать голоса, думать, что за вами следят пришельцы, или что вы Бог. Вы: рискуете встретить непонимание, затруднения (5). Рискуете попасть в больницу, повредить себя или разориться/потерять социальное положение (10). Рискуете потерять жизнь/конечность (15).

МАЗОХИСТ
Вы ненавидите себя, и постараетесь сделать что-либо, чтобы повредить себя. Для этого вы: Ищете словесного плохого обращения (5). Ищете незначительной физической жестокости (10). Ищете большой физической жестокости (15). Ищете жестокости, угрожающей вашей жизни (20).

ФОБИЯ
У вас есть фобия; необъяснимая боязнь обычных вещей, таких как собаки, высота, звук или цвет. Когда вы сталкиваетесь с вашей фобией, вы чувствуете: дискомфорт (5). Парализующий страх (10).  Неистовый ужас (15).  Неподвижность (20). 

ПАРАНОЙЯ 
Ты считаешь, что у тебя есть враги повсюду. Иногда это сфокусировано на одном враге, иногда их могут быть тысячи. Ты реагируешь на свою паранойю: бессвязными речами (5). Борясь с объектом (10).  Пытаешься остановить их, рискуя заключением, финансовыми потерями или повреждениями тела (15). Рискуя жизнью или конечностью (20).

РАЗДВОЕНИЕ ЛИЧНОСТИ 
Вас двое, двое личностей в одном теле. (Вторую личность контролирует Мастер, заводит для нее листок персонажа и т.п.) Ваше «второе я»: уважает вас (5). Нейтрально к вам (10). Враждебно к вам (15). Совершает опасные для вас действия (20).

Личные черты

Это те маленькие вещи, которые имеют значение; ваши хорошие и плохие привычки;  общие черты и качества.

ВЕТЕР В ГОЛОВЕ 
Вы невнимательны. Вы: путаете мелкие, маловажные вещи (5).  Путаете или забываете делать важные вещи (10). Путаете или забываете делать вещи, что грозит вам опасностью (15). Опасно забывчивы ко всему; мастер никогда не попросит вас проверить внимательность, пока вы не попросите (20).

РАЗДРАЖИТЕЛЬНЫЙ
Вы всегда раздраженны. Когда ваше настроение выплескивается, вы: рискуете получить помеху или потерять деньги (5). Рискуете заточением, повреждениями или большой денежной потерей (10). Рискуете жизнью или органом (15).

ТРУС 
Вам не хватает стойкости, особенно в бою. Когда вы сталкиваетесь с опасностью, вы: дрожите при виде всего (5). Замираете и не можете действовать (10). Бежите как можно дальше (15).

ОДЕРЖИМОСТЬ 
Вы не можете выбросать из головы важную (для вас) личность. Вы: постоянно говорите о ней и поэтому рискуете получить помеху или потерять деньги (5). Рискуете заточением, повреждениями или большой денежной потерей из-за этого (10). Рискуете жизнью или органом из-за этого (15).

ЗАСТЕНЧИВЫЙ 
Вы ненавидите взаимодействовать с другими людьми. Вы: отказываетесь разговаривать с новыми людьми (5). Избегаете любых взаимодействий с новыми людьми (10). Уходите из ситуаций, в которых необходимо общаться с новыми людьми (15).

УПРЯМЫЙ 
Вы не хотите никому уступить. Для доказательства своей правоты вы: рискуете получить помеху или потерять деньги (5). Рискуете заточением, повреждениями или большой денежной потерей (10). Рискуете жизнью или органом (15).

БЕРСЕРК 
Вы не можете контролировать себя в бою. Вы яростно: атакуете то, что вас вывело (5). Атакуете все в пределах досягаемости, исключая друзей (10). Атакуете все в пределах досягаемости (15). Атакуете все в пределах досягаемости и не остановитесь, пока не остановят силой (20).

НЕУДАЧНИК 
Вам постоянно не везет. Путешествия и приключения несут вам: небольшие неудачи (5).  Дорогие или опасные невезения (10). Очень дорогие или опасные неудачи (15). Смертельные, угрожающие жизни неудачи (20).
Физиологические ограничения

Это ваши физиологические проблемы.

ОТСУТСТВУЕТ ОРГАН 
Ой! Это больно! У вас нет: одного или более пальцев (5). Кисти (10 каждая). Руки (15 каждая).

ПЛОХОЙ СЛУХ 
Вы плохо слышите. В общем, чтобы сделать проверку внимательности, связанную со слухом, вам надо: перекинуть результат на 4 (5). Слуховой аппарат, чтобы вообще расслышать (10). Новые уши; вы полностью глухой (15).

УХУДШ. ПЕРЕДВИЖЕНИЕ
 Вы не можете нормально передвигаться. Ваше движение: уменьшено на четверть (5). Уменьшено в 2 раза (10). Вы передвигаетесь на руках с MOVE 1 (15). Отсутствует; вы полностью обездвижены (20).

ПЛОХОЕ ЗРЕНИЕ 
Ваше зрение нарушено. Вы: не различаете цвета (5). Нуждаетесь в очках (10). Почти слеп или одноглаз (15). Вообще слеп (20).

НЕКОНТР. ИЗМЕНЕНИЯ
Вы подвержены изменениям. Они могут быть как физические, так и ментальные. То, что активирует это изменение: необычно (5). Обычно (10). Часто бывает (15). 

ПОВРЕЖДЕНИЕ ГОЛОСА 
Ваш голос поврежден. Когда вы говорите, вы: запинаетесь, заикаетесь или шепелявите (5). Издаете звуки, но не можете говорить (10).  Не можете издавать звуков (15).

УЯЗВИМОСТЬ  
Вы уязвимы в каких-либо ситуациях или субстанциях, и получаете дополнительные повреждения, когда попадаете в нее (Например, тонете в воде быстрее, чем другие люди). Субстанция или ситуация: необычна (5). Обычна (10). Часта (15).

АЛЛЕРГИЯ 
Вам вредны какие-либо ситуации или субстанции, не вредящие другим людям (например вода, пыльца и т.п.). Субстанция или ситуация: необычна (5). Обычна (10). Часта (15).
Социальные ограничения

Это вещи с серьезными социальными последствиями для вас:
ОБЩЕСТВЕННЫЙ ДЕЯТЕЛЬ 
Вы фигура в обществе; ваши действия привлекают внимание: вы поставщик новостей, и ваша деятельность приносит статью, если репортер поблизости (5). Вас часто печатают на обложках, и люди всегда замечают вас на улицах (10). Каждое ваше движение – новость, и репортеры преследуют вас повсюду (15).

ПЛОХАЯ РЕПУТАЦИЯ 
Люди знают о тебе. По крайней мере, все слышали пару историй, иногда вымышленных. Когда вас замечают, вас: часто узнают (5). Всегда узнают (10).

ТАЙНА 
Вы пытаетесь спрятать вашу тайную деятельность. Вы: живете обычной жизнью, никем не замеченный (5). Обеспокоены одним человеком, пытающимся открыть вашу тайну (10). Все хотят вас раскрыть (15).

БЕДНОСТЬ
Деньги тяжело достаются вам, тяжелей, чем другим. Вы: бедны, ваши денег достаточно лишь на ночлег и плохую еду (5). Банкрот, живете на улице без средств к существованию (10). В долгах, и кредиторы пытаются вас найти, чтобы отобрать все (15).

ДУРНЫЕ ПРИВЫЧКИ 
Люди вас не выносят. Может у вас запах изо рта, или вы ковыряетесь в носу, но они считают вас: раздражающим (5). Отвратным (10). Ужасным (15).

УЩЕМЛЕННЫЙ
Вы – часть ущемляемой социальной группы. В вашем обществе, вы: унижены; все вас игнорируют и не имеют с вами дел (5). Ущемлены; есть законы, по которым ты можешь жить, путешествовать или работать (10). Отщепенец; вы не гражданин (15). Порабощены; вы являетесь собственностью, и можете быть проданы или убиты по желанию хозяина (20).

ОТЛИЧИЕ 
Вы выделяетесь из толпы. Ваши отличия: легко спрятать (5). Маскируемые с умениями «маскировка» или «представления» (10). Невозможно спрятать (15).

АУТСАЙДЕР 
Вы не местный, и привлекаете к себе опасное внимание. Вы: издалека (5). Из очень далекого места (10). Никогда ранее здесь не были (15).

Враги: охотящиеся и следящие.

Это силы, работающие против тебя. Цена вашего врага определяется тремя вещами: их возможностями, их степенью влияния, и интенсивностью их действий.

ВОЗМОЖНОСТИ 
Что они могут сделать тебе? Они: менее сильны, чем ты? (5) Также сильны, как и ты? (10) Более сильны, чем ты? (15) Имеют доступ к могучему оружию, силам, вещам? (20)

СТЕПЕНЬ ВЛИЯНИЯ 
Как далеко они могут достать? Они: ограничены городом или зоной? (5) Ограничены страной? (10) Имеют влияние по всему миру? (15) межпространственные или межгалактические? (20) 
ИНТЕНСИВНОСТЬ 
Что они хотят от тебя? Они: наблюдают за тобой (:5). Хотят поймать тебя (:2). Хотят убить (:1).

Убеждения.

Это то, от чего ты не откажешься, даже если это тебе во вред.

КОДЕКС ЧЕСТИ 
Это личные правила, которые ты не нарушишь. Кодекс чести может быть предубеждением против убийств, неспособностью атаковать сзади, или никогда не обижаться на слова, сказанные в раздражении. Чтобы следовать своему кодексу, вы: рискуете получить помеху или потерять деньги (5). Рискуете заточением, повреждениями или большой денежной потерей из-за этого (10). Рискуете жизнью или органом из-за этого (15).

ЧУВСТВО ДОЛГА 
Вы всегда поступаете так, как Правильно. Вы следуете моральным убеждениям, и заставляете делать также тех, над кем вы чувствуете ответственность. Вы распространяете это на: своих друзей (5). Группу/организацию (10). Все человечество (15). На все живое (20).

ОБЕД 
Клятва, которую вы поклялись выполнить, несмотря ни на что. Это может быть обещание защищать кого-либо, следовать идеалам, или обещание бросить это дурацкое кольцо в жерло вулкана. Чтобы выполнить свой обет, вы: рискуете получить помеху или потерять деньги (5). Рискуете заточением, повреждениями или большой денежной потерей из-за этого (10). Рискуете жизнью или органом из-за этого (15).

ИЖДИВЕНЦЫ
 Есть те, кто нуждается в вашей помощи и защите. Это могут быт дети, семья или друзья. Они: равны вам по возможностям (5). Слабее, чем вы (10). Имеют особенные проблемы, потребности или опасности, связанные с ними (15).

Принужденное поведение.
Ты не можешь помочь себе.

ПРИВЫКАНИЕ 
Вы должны принимать какую-либо субстанцию, или вы будете страдать физическими или умственными расстройствами. Необходимая субстанция: часта (5). Обычна (10). Необычна (15).

ЧЕСТНОСТЬ
 Вы всегда говорите правду. Вы будете правдивы даже если: Вы рискуете понести денежный убыток или бать арестованным/ попасть в неловкое положение(5) Риск быть серьезно физически поврежден или же понести финансовый крах (10) Риск быть убитым (15)

ИМПУЛЬСИВНОСТЬ
Ты ненавидишь разговоры и споры, предпочитая действовать! Когда ты один, то сначала будешь что-то делать, а потом думать. В группе, когда товарищи остановятся, чтобы обсудить что-то, ты должен действовать быстрее их. Ты будешь импульсивен, даже если рискуешь получить помеху или потерять деньги (5). Рискуешь заточением, повреждениями или большой денежной потерей из-за этого (10). Рискуешь жизнью или органом из-за этого (15).
НЕТЕРПИМОСТЬ 
Ты фанатичен и не переносишь тех, кто отличается от тебя. При встрече ты: цивилизован, то отдален (5), груб и словесно оскорбителен (10), жестоко оскорбителен (15), оскорбителен до фанатизма с риском потерять жизнь (20).
РЕВНОСТЬ 
Ты ревнив до беспредельности. Ты считаешь, что тот (та), кого ты любишь, должна любить лишь тебя и никого больше.Ты ревнив до такой степени, что это становится твоей навязчивой идеей(5) Рискуешь попасть в неловкое положение (10) Часто впадаешь в ярость при мысли о неверности (15)
КЛЕПТОМАНИЯ 
Ты воруешь вещи постоянно и никто не может тебе помочь. Риск ареста, помех(-5), риск телесного повреждения, финансового/социального краха (-10), риск потери жизни (-15).
РАСПУТСТВО 
Ты не можешь противостоять желанию хватать или лапать кого-либо, понравившегося тебе, или как минимум сделать непристойные комментарии.
Характерные черты
АВТОРИТЕТ
Немного знакомое лицо, которое может помочь лишь раз. 0.5 за ступень лица. К примеру, наемник будет стоить 1,5; а задолжавший банкир 3; милость бургомистра – 9.

БОГАТСТВО
В соответствии со знатностью. И жизненным уровнем.
0
Мирянин, 100 gp в неделю

1
Низкий ср. класс, 200 gp

2
Средний класс, 400

3
Высокий ср. класс, 600
4
Высокий класс, 1200
5
Богатый, 2400
6
Очень богатый, 4800
7
Сверх богатый, 10000
8
Супер богатый, 20000
9
Богатейший, 40000
10
Король, 100000

ЗНАТНОСТЬ

Обязательно членство в знатном доме

1ступень

Юноша, нет наследства. Богатство недоступно.

2 ступень
Юноша, наследник. Богатство недоступно.

3 ступень
Лорд, Богатство 2+

4 ступень
Маркиз, Богатство 3+

5 ступень
Граф, Богатство 4+

6 ступень
Барон, Богатство 5+

7 ступень
Герцог, Богатство 6+

8 ступень
Великий герцог, Богатство 8+

9 ступень
Принц, Богатство 9+

10 ступень
Король, Богатство 10
КОНТАКТЫ
1 OP за ступень лица, которое может помочь – деньгами, властью или чем другим. 

УДОСТОВЕРЕНИЕ
Даже в средневековье, начиная с конца Темных Веков, были удостоверения. Это может быть лицензия на оружие (2), удостоверение служителя инквизиции (4), разрешение на охоту за головами (6), тайного агента инквизиции (8), командующего имперской гвардией (10). И так далее.

ЧЛЕНСТВО


Членство дает много привилегий, как в данной гильдии, так и вообще.

Армия
1 OP

Рыцарство
3 OP

Духовный орден
2 OP

Знатный дом
4 OP

Воровская гильдия
1 OP

Купеческая гильдия
2 OP

Гильдия магов
3 OP

Другие гильдии
2 OP

Умения

Кроме врожденных способностей, любой персонаж обладает и определенными умениями. Каждое умение зависит от особого атрибута, указанного в скобках (). Если вы хотите использовать его, при броске на умение, оно будет складываться с зависимым качеством.

В фэнтези мире любой человек обычно владеет несколькими навыками: восприятие, атлетика, кулачный бой, самозащита, знание местности (в которой вырос), знание, верховая езда (на лошади). Все они изначально имеют рейтинг 2. 

* - требуется выбрать специфический навык, оружие, сферу или др.
Общие

АЗАРТНЫЕ ИГРЫ 
Способности к выигрышу, а также бросок для определения лучшего игрока, мошенничества или оценки шансов в сложных ситуациях. (COM)

АКТЕРСТВО 
Умение подделывать настроение, эмоции и голоса и убедительно лгать, жульничать в течении периода времени. (MEN)

АЛХИМИЯ 
Это умение позволяет создавать и идентифицировать обычные алхимические субстанции как укрепляющие напитки, лечебные эликсиры, яды и т.п. сделанные из минеральных источников. (MEN)

АЛЬПИНИЗМ 
Выполнять трудные и опасные восхождения на утесы и скалы с помощью крюков, веревок и т.п. (PHY)

АРХИТЕКТУРА 
Дизайн зданий с эстетической ценностью. Архитектор может проектировать функциональные и привлекательные знания и разбираться в них. (MEN)

АТЛЕТИКА 
Простейшие атлетические приемы: уворот, ныряние, сальто и др. (COM)
ВЕРХОВАЯ ЕЗДА* 
На соответствующем типе зверя. (COM)
ВОСПРИЯТИЕ 
Интуиция, способность замечать детали, скрываемые эмоции или спрятанные вещи. (MEN)
ВОСХОЖДЕНИЕ 
Подняться на гору, дерево, строение и т.п. Бросок в начале восхождения. (COM)
ВЫЖИВАНИЕ* 
Жить вне человеческих поселений, находить пищу, избегать опасностей, делать убежища и т.п. (MEN)
ГЕРАЛЬДИКА 
Используется для определения дворян, фамилий, гильдий, сект, легионов, политических партий и замков. (MEN)
ДИПЛОМАТИЯ 
Переговоры и компромисс, посредничество. Координация группы в опасных или стрессовых ситуациях. (MEN)
ДОПРОС 
Допрашивать узников. Угрозы и насилие, что может заставить "расколоться". (MEN)
ЖИВОТНОВОДСТВО
Успокаивать, направлять и выполнять необходимую ветеринарную помощь. (MEN)
ЗНАНИЕ МЕСТНОСТИ* 
Осведомленность о людях, политике и географии данной области. (MEN)
ЗНАНИЕ* 
Умение разбираться в травах, законах, животных или др. (MEN)

ИСКУССТВО* 
Танцы, рисование, скульптура, каллиграфия, поэзия, музыка, пение, обработка камней или что-либо другое. (MEN)
КОНЦЕНТРАЦИЯ 
Умение фокусироваться и держать ментальный контроль. Используется, чтобы что-либо вспомнить или успокоиться. (MEN)
КУЗНЕЧНОЕ ДЕЛО 
Обработка недрагоценных металлов соответствующими инструментами. Бросок за час работы. Создание инструментов, доспехов, оружия и орудий труда из железа. (COM)
ЛЕГЕНДЫ 
Рассказывать истории и говорить импровизированно, т.е. публичные выступления. Бросок за каждую историю или речь. (MEN)
МАГИЯ* 
Способность произносить заклинания одной из существующиз религий или магических школ. (MEN)

МЕДИЦИНА
Позволяет останавливать кровотечения, предотвращать инфекции и др. (COM)
МЕХАНИКА 
Изготовление хитрых механических устройств. Диагноз и устранение проблем с механизмами. (MEN)
МОРЕПЛАВАНИЕ 
Базовые понятия как жить на корабле, и какие обязанности необходимо выполнять, названия различных частей на корабле и где они расположены + тайные места на суднах. (MEN)
ОБУЧЕНИЕ 

Инструктирование других. (MEN)

ОРИЕНТИРОВАНИЕ 
Определение направления и ориентация на различной местности. (MEN)
ОХОТА 
На крупного зверя, птицу или т.п. Бросок на поиск и удачное выполнение задания (возможно нападение и отыгрыш как для боя). (COM)
ОЦЕНИВАНИЕ 
Определить стоимость и подлинность антиквариата, художественных изделий, обработанных камней или других ремесленных изделий. (MEN)
ПРИВЛЕЧЕНИЕ 
"Легкое" обольщение противоположного пола в путем разговоров для своих целей. (MEN)
РАССЛЕДОВАНИЕ 
Способность получать информацию из события. Лучший навык детектива (определение типов грязи на полу, откуда она и т.п.) Также общее умение библиотечных исследований. (MEN)
РЕЛИГИЯ 
Знания о обычных верах и культах родины и основных верованиях соседних регионов. (MEN)
РЕМЕСЛО* 
Знание одного из народных ремесел (выделка кож, сельское хозяйство, поварское дело или др.) (MEN)

РЫБОЛОВСТВО 
Искусство ловли рыбы, будь то с удочкой, сетью или копьем. (COM)
ТОРГОВЛЯ 

Умение заключать выгодные сделки и торговать. (MEN)
ЭТИКЕТ 
Понятие о правильных формах поведения и обращения, необходимого в различных ситуациях. Манеры и стиль одежды. Главным образом полезны в "высшем свете". Предохраняют от ошибок типа заказа неправильного вина. Пенальти от иной культуры и знания языка. (MEN)
ЯЗЫКИ*

 Свободно говорить на выбранном языке. (MEN)
Боевые и военные
РУКОПАШНЫЙ БОЙ* 
Умение владеть ногами и руками. (COM)
САМОЗАЩИТА 
Умение защиты в рукопашном бою – ставить блоки, уворачиваться и др. (COM)

БЛИЖНЕЕ ОРУЖИЕ* 
Умение владеть ближним оружием – ножом, мечом, копьем или др. (COM)

ОРУЖЕЙНАЯ ЗАЩИТА 
Умение защищаться от ближнего оружия. (COM)

СТРЕЛКОВОЕ ОРУЖИЕ* Умение стрелять из лука или арбалета, пращи. (COM)
СТРЕЛКОВАЯ ЗАЩИТА
Умение уворачиваться от летящих стрел, камней или магической энергии. (COM)

БЫСТРЫЙ ВЫХВАТ* 
Успешное использование этого умения позволяет персонажу приготовить оружие без потери какого-либо времени, избегая эффекта сюрприза и поднимая незначительный шум. Полезно в ситуациях теста выхватывания и т.п. (COM)
ТАКТИКА 
Умение побеждать противника при бое группа на группу. Определять преимущества, лидеров врага в бою, устраивать и замечать засады и т. д. (MEN)
Воровские
ВЗЛОМ 
Открыть замок без ключа или комбинации, каждая попытка отнимает 1 мин (COM)
КАМУФЛЯЖ 
Использование натуральных материалов или растений для маскировки своего местонахождения. Бросок за сокрытие каждого человека, животное или лагерь. (COM)
КАРМАННИК 
Воровать небольшие предметы у кого-либо, также искусное использование мастерства иллюзий, используя ловкость рук и оптические трюки для одурачивания зрителей. (COM)
МАСКИРОВКА 

Имитация чужих манер, речи и голоса. (MEN)

ПОДДЕЛКА 
Делать фальшивые документы, деньги и т.п. (MEN)
УХОД В ТЕНЬ
Умение прятаться в тенях и бесшумно передвигаться. (COM)
ЖАРГОН 
Знакомства и (обычно) тонкое запугивание. Только для "уличных" и криминальных ситуаций. Получить доступ на "черный" рынок, информацию, или нанять убийцу. (MEN)
Жизнеописание
Жизнеописание это первый шаг в создании персонажа получение его концепции и общей истории до начала приключений . Жизнеописание представляет собой специальное собрание случайностей, событий и осложнений в вашей жизни , которые используются, чтобы дать вашему персонажу игровую глубину и объём. Это история происхождения вашего персонажа рассказывающая откуда он прибыл, каков его опыт и что ему нравится. 
ТИП ХАРАКТЕРА

2 Застенчивый и скрытный 

3 Независимый, антиобщественный, сильный 

4 Высокомерный, гордый и отстранённый 

5 Капризный, стремительный и упрямый 

6-7 Добродушный и непоседливый 

8 Невозмутимый и серьезный 

9 Глупый и ветреный 

10Трусливый и нечестный 

11 Интеллектуальный и отстранённый 

12 Придирчивый , суетливый и нервный 

КТО ДЛЯ ВАС НАИБОЛЕЕ ВАЖЕН?

2 Ребенок 

3 Брат или сестра 

4 Друг 

5-6 Любимая/ый 

7 Вы сами

8Домашнее животное 

9 Преподаватель или наставник, 

10 Общественный деятель 

11 Личный герой 

12 Никто не важен 

ЧТО ДЛЯ ВАС НАИБОЛЕЕ ВАЖНО? 

2 Деньги 

3 Честь 

4 Знание 

5 Честность

6-7 Дружба 

8 Ваши слова 

9 Любовь 

10 Власть 

11 Хорошо провести время 

12 Месть 

ВАШ ВЗГЛЯД НА МИР

2 Каждых человек это ценный индивидуум. 

3 Я люблю почти каждого. 

4 Никто не понимает меня. 

5 Народ это овцы, которых надо направлять. 

6-7 Я нейтрален к большинству людей. 

8 Люди должны заработать мое уважение. 

9 Люди ненадежны. Будьте осторожны, когда зависите от них . 

10 Никакие события не потревожат меня снова. 

11 Люди чудесны! 

12 Люди это пена и она должна быть вытерта

ТЕКУЩИЙ ВЗГЛЯД НА ЖИЗНЬ
1 Я ненавижу мою жизнь, но я не могу изменить её. 

2 Моих жизнь безумна и неконтролируема. 

3 Я хочу больше приключений и волнений 

4 Я хочу больше любви и страсти. 

5 Я жажду больше денег и власти. 

6 Жизнь хороша! 
Магия
В некоторых фэнтези мирах очень распространено такое искусство, как магия. 

В данное руководство включена только жреческая магия. Это значит, если ты хочешь уметь творить заклинания, тебе нужно выбрать религию и спросить у ведущего, какова эта религия (положительная, отрицательная или же нейтральная).

И уже в зависимости от этого, четко определить свою профессию, написав ее в умения, как навык Магия. Чем он выше, тем более могущественные заклинания ты способен колдовать. Нельзя поставить навык магии выше MEN.

Каждое заклинание покупается отдельно и стоит такое количество OP, каков требуемый навык в Магии на данное заклинание (молитву). Жрец одной религии не может иметь заклинания другой – он никак не сумеет прочитать тексты молитв или правильно произнести заклинание.

Вообще, все молитвы можно произносить либо вслух (время произнесения ускоряется в 2 раза), либо молча (время произнесения остается нормальной). Это происходит потому, что дар, даруемый богом, гораздо эффективнее, когда его не скрывают и громко взывают богу.

Отыгрыш произнесения молитвы прост. В зависимости от вероисповедания, нужно пропеть рифмованное четверостишие или же красиво прочитать несколько строчек на латинском языке.

При произносе молитв есть вероятность, услышит ее бог или нет. Чем сложнее молитва, тем труднее богу ее исполнить. Взамен за молитвы, бог забирает некоторое количество маны. Вне зависимости от успеха броска, мана отнимается в соответствии с затратом маны.

Молитвы не нужно постоянно заучивать – в памяти жреца всегда находится такое количество молитв, каково его MEN. Другие же молитвы он повторяет из библии. Но чем дольше он не повторял молитву, тем труднее будет ее произнести.

Молитвы священника (положительная религия)
Изгнание нежити

Время произнесения: 6 секунд (2 Фазы)

Затрат маны: 2 за единичное увеличение эффекта

Требуется: Магия 1 

Сложность: Смотри описание

Отгонять нежить. Работает на любые реанимированные тела и духов. Вся нежить в зоне видимости мага должны бросить MEN + Концентрация против броска мага Уровень Магии + увеличенный эффект + 3d6. Все мертвые, не имеющие сумму более мага, панически убегают и держатся на расстоянии 100 м / уровень Магии от мага.
Очистить

Время произнесения: 3 секунды (1 Фаза)

Затрат маны: 1 Mana
Требуется: Магия 1

Сложность: 16

Удаляет любое загрязнение, копоть, сажу и др. грязь с выбранного обьекта или персоны. 
Благославление

Время произнесения: 1 минута

Затрат маны: 10 Mana

Требуется: Магия 2

Сложность: 18

Может быть произнесено только на живое создание. На 1 час дает выбранному созданию +2 to Luck, +2 Restore, и подымает настроение. Можно делать святую воду.

Чувство ауры

Время произнесения: 6 секунд (2 Фазы)

Затрат маны: 2 Mana
Требуется: Магия 2

Сложность: 17

Позволяет чувствовать ауру (эмоциональное состояние и яркие личные качества) выбранного существа. Ведущий называет цвет ауры. А дальность – Магия х 2 (в метрах).

Унять боль

Время произнесения: 9 секунд(3 Фазы)

Затрат маны: 3 Mana

Требуется: Магия 2

Сложность: 17

Снимает болевой шок и дает иммунитет к нему на количество минут, равное навыку в Магии. На себя или другое существо.

Добавить сил

Время произнесения: 6 секунд(2 Фазы)

Затрат маны: 3 Mana
Требуется: Магия 2

Сложность: 17

Себе или другому существу вернуть столько Endurance, каково произведение Магия x 2.

Малое лечение

Время произнесения: 36 секунд (3 Раунда)

Затрат маны: 8 Mana
Требуется: Магия 3

Сложность: 18

У выбранного существа срастаются небольшие раны на 1D6 Hits. Эффект постоянен, но возможен лишь раз в день на одно существо.
Восстановить еду

Время произнесения: 1 минута (5 Rounds)

Затрат маны: 4 Mana
Требуется: Магия 3

Сложность: 20

Не пригодную для питания еду делает вкусной и аппетитной. 
Убрать отравление

Время произнесения: 48 секунд (4 Раундов)

Затрат маны: 10 Mana
Требуется: Магия 4

Сложность: 20

Убирает любой яд из выбранного объекта или организма выбранного существа, прерывая отрицательное воздействие.

Излечение

Время произнесения: 1 минута (5 Раундов)

Затрат маны: 12 Mana
Требуется: Магия 4

Сложность: 20

Излечивает любые болезни (Рак, СПИД и др.)выбранного существа. Прерывает развитие и дальнейшее распространение.

Экзорцизм

Время произнесения: 10 минут

Затрат маны: 22 Mana
Требуется: Магия 4

Сложность: против MEN демона

При знании имени демона, позволяет кинуть бросок против его MEN и изгнать его. При неудачи наносит демону  6DC вреда. В любом случае возвращается в ад и в течение года не может быть вызван. После изгнания, маг сам получает ментальный удар и не кинув MEN + Концентрация, на 1 день падает без сознания, мучаясь в ночных кошмарах и страхе. При успехе все проходит нормально.

Если демон дружелюбен, то он и сам согласится уйти, без сопротивления поддавшись магу.
Приготовить еду

Время произнесения: 2 минуты (10 Раундов)

Затрат маны: 8 Mana
Требуется: Магия 4

Сложность: 22

Позволяет приготовить любое кулинарное блюдо при наличии ингредиентов и рецепта.

Великое исцеление

Время произнесения: 3 минуты (15 Раундов)

Затрат маны: 15 Mana
Требуется: Магия 5

Сложность: 24

Восстанавливает 2D6 Hits. Затягиваются серьезные раны. Раз в день на персону.

Развеять магию

Время произнесения: 1 минута (5 Раундов)

Затрат маны: 12 Mana
Требуется: Магия 5

Сложность: 25

Прекращает действие любой магии на радиус, равный навыку в Магии.

Огненный меч

Время произнесения: 3 минуты (15 Раундов)

Затрат маны: 10 Mana
Требуется: Магия 6

Сложность: против защиты DV

Из сжатого кулака священника вырывается дрожащее яркое пламя, имеющее форму меча. Держится столько секунд, каков навык в Магии. Пробивает любую броню и наносит 6 DC ожоговых повреждений + 1 за каждый пункт MEN выше 6.

Разговор с богом

Время произнесения: 1 час

Затрат маны: 30 Mana
Требуется: Магия 7

Сложность: 26

При удачном броске позволяет общаться со своим богом. Можно говорить о чем угодно – богу решать, как долго вы будете разговаривать. Чем добрее бог, тем более шанс, что он даст совет или знамение.

Регенерация

Время произнесения: 30 минут

Затрат маны: 25 Mana
Требуется: Магия 8

Сложность: 28

Сильное лечебное заклинание. Позволяет не только излечивать, но и восстанавливать отрубленные органы или поломанные конечности. Несколько способов использования – или сразу срастить конечность, или же в течении дня срастить конечность и восстановить 3D6 или же полностью за одну минуту Hits (по 5% Hits в фазу)
Воскрешение

Время произнесения: 4 часа

Затрат маны: 100 Mana
Требуется: Магия 10

Сложность: 30

Наиболее сильное лечебное заклинание, возвращающее из мертвых. При использовании его ведущим, обязательно должно быть продумано и иметь под собой четкую сюжетную базу.

Некромант (отрицательная религия)
Боль

Время произнесения: 6 секунд(2 Фазы)

Затрат маны: 3 Mana
Требуется: Магия 1

Сложность: 16

Вызывает болевой шок на 1 фазу, наносящий временный вред на 2DC.

Изгнание нежити

Время произнесения: 6 секунд (2 Фазы)

Затрат маны: 2 за единичное увеличение эффекта

Требуется: Магия 1 

Сложность: Смотри описание

Отгонять нежить. Работает на любые реанимированные тела и духов. Вся нежить в зоне видимости мага должны бросить MEN + Концентрация против броска мага Уровень Магии + увеличенный эффект + 3d6. Все мертвые, не имеющие сумму более мага, панически убегают и держатся на расстоянии 100 м / уровень Магии от мага.
Soil

Время произнесения: 3 секунд(1 Phase)

Затрат маны: 1 Mana
Требуется: Магия 1

Сложность: 16

Любой чистый объект или персона мгновенно покрывается пылью и становится грязным.

Curse

Время произнесения: 1 minute

Затрат маны: 15 Mana
Требуется: Магия 2

Сложность: 18

Наиболее распространенная "плохая" магия. Временно дает Фобию (по желанию мага) или же другое схожее проклятие, снимаемое священником или самим магом. Позволяет делать проклятую воду.

Вызов духа

Время произнесения: 36 секунд(3 Rounds)

Затрат маны: 6 Mana
Требуется: Магия 2

Сложность: 18

Зная имя, позволяет вызывать дух его умершего обладателя. Возможны ответы на вопросы и раскрытие тайн.

Гниение

Время произнесения: 9 секунд(3 Фазы)

Затрат маны: 4 Mana
Требуется: Магия 2

Сложность: 17

Любой, способный разлагаться материал – растения и животные, заболевают и стареюи с огромной скоростью. Живое создание мгновенно получает 1 DC разлагающего повреждения.

Затемнить

Время произнесения: 24 секунд(2 Rounds)

Затрат маны: 8 Mana
Требуется: Магия 3

Сложность: 20

Зона радиусом, равным навыку в Магии мага, становится полной тьмой на время, равное Магии.

Отравить еду

Время произнесения: 1 минута (5 Раундов)

Затрат маны: 4 Mana
Требуется: Магия 3

Сложность: 20

Позволяет сделать любую свежую или нормальную еду гнилой и заполненной червяками. Любой отведавший заболевает на в течении дня.

Инфекция

Время произнесения: 12 секунд(1 Раунд)

Затрат маны: 5 Mana
Требуется: Магия 3

Сложность: 18

Выбранная цель мгновенно заболевает заразной не смертельной болезнью.

Губительное касание

Время произнесения: 24 секунд(2 Раунда)

Затрат маны: 10 Mana
Требуется: Магия 4

Сложность: 20

Разрушающее прикосновение, иссушающее место касания и наносящее 3 DC повреждения. До магического лечения, конечность атрофируется. Никакие натуральные средства не помогают.

Вызов демона

Время произнесения: 10 минут

Затрат маны: 20 Mana
Требуется: Магия 4

Сложность: 22

Позволяет вызвать случайного демона или же определенного демона при знании имени оного. С использованием пентаграммы, позволяет заточить демона и заключать выгодные сделки. Но и он может прибегать к особым хитростям. Демона не интересуют деньги и богатства, лишь информация. 

Экзорцизм

Время произнесения: 10 минут

Затрат маны: 22 Mana
Требуется: Магия 4

Сложность: против MEN демона

При знании имени демона, позволяет кинуть бросок против его MEN и изгнать его. При неудачи наносит демону  6DC вреда. В любом случае возвращается в ад и в течение года не может быть вызван. После изгнания, маг сам получает ментальный удар и не кинув MEN + Концентрация, на 1 день падает без сознания, мучаясь в ночных кошмарах и страхе. При успехе все проходит нормально.

Если демон дружелюбен, то он и сам согласится уйти, без сопротивления поддавшись магу.

Убить растения

Время произнесения: 36 секунд (3 Раунда)

Затрат маны: 6 Mana
Требуется: Магия 4

Сложность: 21

Немедленно иссушить все растения на радиусе, равном Магии. Растения больше не растут,но при иссушении, маг получает 1 Mana или Hits за метр радиуса. Крупные растения, требуют индивидуального подхода.

Ночное зрение

Время произнесения: 12 секунд (1 Раунд)

Затрат маны: 6 Mana
Требуется: Магия 5

Сложность: 22

Дает то же, что и такой же талант, но на время, равное навыку Магии в минутах.

Украсть жизнь

Время произнесения: 2 минуты (10 Раундов)

Затрат маны: 15 Mana
Требуется: Магия 5

Сложность: 22

Произнесенное над живым существом, позволяет высосать из него сил. Маг восстанавливает END равный Магия x 5 (до max) и Hits, равный Магия x 2 (до max). Жертва теряет удвоенно.

Контроль зомби

Время произнесения: 2 минуты

Затрат маны: 8 Mana
Требуется: Магия 5

Сложность: Против MEN зомби или же ее хозяина.

Произносится над одной или кучей зомбей. Сложность задается MEN зомби, которая, как правило, ниже MEN + сила заклятья + 3d6 против MEN зомби. При наличии 3 магов, пытающихся получитя контроль, идет оппозиционный бросок. Но маг, уже имеющий данного зомби под контролем, не тратит Mana на произнесение заклинания. При удаче, зомби поступает в вечное рабство выигравшего. Им требуется управлять. Если дается менее 1 приказа в день, чары спадают. Произносится лишь на зомби, которого видно. Можно на нескольких (до 20) – за 40 Mana и 30 минут. Зомби понимают лишь простые приказы. На другую нежить это заклинание не работает.

Создать зомби

Время произнесения: 10 минут

Затрат маны: 20 Mana
Требуется: Магия 6

Сложность: 24

Позволяет вернуть мертвое тело к жизни. И превратить, в зависимости от возраста, в разные типы зомби.

Зомби можно магически излечить; за 6 дней регенерации, он будет похож на живого. А без этого он сильно воняет и плохо выглядит. Зомби получает повреждение, но не чувствует боли и не умирает до – 10 Hits. 
Поэтому многие некромансеры любят иметь зомби. Много зомби (20 шт.) – целое кладбище, стоит 100 Mana, и воскрешается 2 часа. После воскрешения, параметры меняются:
Зомби
-2 MEN, +2 PHY
Упырь (давно сдохший зомби)

-3 MEN, -1 COM, +1 PHY

Скелет

-3 MEN, +1 PHY

Пентаграмма

Время произнесения: 1 минута (5 раундов)

Затрат маны: 12 Mana
Требуется: Магия 6

Сложность: 26

Заколдовывает нарисованную пентаграмму, чтобы вызванный демон не мог из нее вырваться.

Плащ тьмы

Время произнесения: 1 минута (5 Раундов)

Затрат маны: 12 Mana
Требуется: Магия 7

Сложность: 26

Делает выбранный объект или существо абсолютно серым, что делает его невидимым в ночное время. Длится столько минут, каково значение навыка Магии.

Темный клинок

Время произнесения: 3 минуты (15 Раундов)

Затрат маны: 10 Mana
Требуется: Магия 6

Сложность: против защиты DV

Из сжатого кулака некроманта вырывается дрожащее темное пламя, имеющее форму меча. Держится столько секунд, каков навык в Магии. Пробивает любую броню и наносит 6 DC замораживающих повреждений + 1 за каждый пункт MEN выше 6.

Разговор с богом

Время произнесения: 1 час

Затрат маны: 30 Mana
Требуется: Магия 7

Сложность: 26

При удачном броске позволяет общаться со своим богом. Можно говорить о чем угодно – богу решать, как долго вы будете разговаривать. Чем добрее бог, тем более шанс, что он даст совет или знамение.

Создание мертвых

Время произнесения: 1 час

Затрат маны: 50 Mana
Требуется: Магия 8

Сложность: 26

Зомби – это просто живые трупы и ничего больше. Настоящая нежить гораздо разнообразней. Они не только живое мертвое тело, но и хранящийся в нем не ушедший дух. Путем хитрых ритуалов в 30 секунд после смерти, когда еще жив мозг, существа воскресают как вампиры или более сильные создания, которых невозможно убить обычным оружием.

Лишь становясь нежитью, некроманты достигают вершин своей магии – это дает + 2 к навыку некромантии и дополнительно + 1 PHY

Пучок смерти

Время произнесения: 8 минут

Затрат маны: 15 Mana
Требуется: Магия 9

Сложность: против DV выбранной цели
Позволяет испустить сгусток магической энергии, который при попадании на расстоянии до Магия х 10 метров, на 6 DC повреждает Hits и Humm, а также не задерживается броней.
Друид (нейтральная религия)
Прогноз погоды

Время произнесения: 6 секунд(2 Фазы)

Затрат маны: 2 Mana

Требуется: Магия 1

Сложность: 16

Позволяет узнать погоду на число дней не более навыка Магии.

Поджечь

Время произнесения: 3 секунд(1 Phase)

Затрат маны: 2 Mana
Требуется: Магия 1

Сложность: 16

Поджечь любой легкосгораемый материал.

Найти воду

Время произнесения: 6 секунд(2 Фазы)

Затрат маны: 2 Mana
Требуется: Магия 1

Сложность: 16

Обнаружить ближайшее место, где может быть вода. Ведущий называет направление и расстояние. Максимальная дальность равна навыку в Магии х 10 метров.

Чувство направления

Время произнесения: 6 секунд(2 Фазы)

Затрат маны: 1 Mana
Требуется: Магия 1

Сложность: 16

Где бы маг не находился, он сразу же узнает, где север.

Эмпатия к животным

Время произнесения: 9 секунд(3 Phase)

Затрат маны: 3 Mana
Требуется: Магия 1

Сложность: 16

Дает эффект наличия таланта на количество минут, равное навыку в Магии.

Поиск животных

Время произнесения: 12 секунд(1 Round)

Затрат маны: 4 Mana
Требуется: Магия 1

Сложность: 16

Узнать направление и расстояние до ближайшего животного или специфического животного.

Поиск растений

Время произнесения: 12 секунд(1 Round)

Затрат маны: 4 Mana
Требуется: Магия 1

Сложность: 16

Узнать направление и расстояние до ближайшего растения или специфического растения.

Успокоить животное

Время произнесения: 12 секунд(1 Round)

Затрат маны: 4 Mana
Требуется: Магия 2

Сложность: 17

Успокоить любое враждебно настроенное животное. Может не сработать против животных, на которых напал сам маг.

Позвать животного

Время произнесения: 24 секунд(2 Rounds)

Затрат маны: 5 Mana
Требуется: Магия 2

Сложность: 18

Привлечь к себе любое близкое животное или же как-либо специфическое животное.

Вырастить растение

Время произнесения: 24 секунд(2 Rounds)

Затрат маны: 5 Mana
Требуется: Магия 2

Сложность: 18

В два раза увеличить скорость роста одного растения.

Контроль над мелкими животными

Время произнесения: 24 секунд(2 Rounds)

Затрат маны: 5 Mana
Требуется: Магия 3

Сложность: 19

Позволяет контролировать и давать простые команды мелким животным типа птички, рыбки, крыски и др. Длительность равна навыку Магии в раундах.

Правильный путь

Время произнесения: 24 секунд(2 Раунда)

Затрат маны: 4 Mana
Требуется: Магия 3

Сложность: 20

Пока длится это заклинание, ты никогда не сойдешь с безопасного пути, ведущего в то место, куда ты хочешь придти. Длительность равна навыку Магии х 5 в минутах.

Контроль над домашним животным

Время произнесения: 36 секунд (3 Раунда)

Затрат маны: 6 Mana
Требуется: Магия 4

Сложность: 21

Позволяет контролировать и давать простые команды любым домашним животным – свиньям, лошадям, собакам, кошкам, курам и т.д. Длительность равна навыку Магии в раундах.

Приготовить еду

Время произнесения: 2 минуты (10 Раундов)

Затрат маны: 8 Mana
Требуется: Магия 4

Сложность: 22

Позволяет приготовить любое кулинарное блюдо при наличии ингредиентов и рецепта.

Взор

Время произнесения: 12 секунд (1 Раунд)

Затрат маны: 3 Mana
Требуется: Магия 4

Сложность: 20

Создает некое невидимое магическое око, летящее туда, куда повелит маг со скоростью, равной его навыку в Магии х 2 м/c. Проходит сквозь любые поверхности, сохраняя зрительные способности мага. Длится столько фаз, каково значение умения Магии у мага.

Создать облако

Время произнесения: 1 минута (5 Раундов)

Затрат маны: 6 Mana
Требуется: Магия 4

Сложность: 20

В радиусе равном навыку в Магии (метры) образуется плотное облако, в котором все очень плохо видно.

Контроль над диким животным

Время произнесения: 48 секунд (4 Раунда)

Затрат маны: 8 Mana
Требуется: Магия 5

Сложность: 23

Позволяет контролировать и давать простые команды любым диким и опасным животным – львам, слонам, волкам и др. Не дает власти над монстрами и магическими созданиями – драконами, грифонами и др. Длительность равна навыку Магии в раундах.

Превратиться в растение

Время произнесения: 48 секунд (4 Раунда)

Затрат маны: 8 Mana
Требуется: Магия 5

Сложность: 23

Позволяет магу временно принять форму растения до массы, равной его навыку. На 1 минуту. 

Вызов дождя

Время произнесения: 5 минут (25 Раундов)

Затрат маны: 8 Mana
Требуется: Магия 5

Сложность: 22

На небе сгущаются тучи и начинается мелкий дождь, идущий столько минут, каково умение Магии мага.

Ночное зрение

Время произнесения: 12 секунд (1 Раунд)

Затрат маны: 6 Mana
Требуется: Магия 5

Сложность: 22

Дает то же, что и такой же талант, но на время, равное навыку Магии в минутах.

Молния

Время произнесения: 2 минуты (10 Раундов)

Затрат маны: 8 Mana
Требуется: Магия 5

Сложность: против DV цели

Позволяет атаковать врагов электрическим зарядом, наносящим 5 DC + 1 DC/уровень Магии выше 5 электрических повреждений На расстоянии Умение Магии х 15 метров.

Если цель имеет при себе что-либо металлическое, то молния попадает в него с +2 на атаку; если не имеет, то с –2. 

Биосинтез

Время произнесения: 5 минут

Затрат маны: 16 Mana
Требуется: Магия 6

Сложность: 25

При желании выбранного субъекта, он засыпает и замораживается, делаясь похожим на мертвеца. В таком состоянии он не нуждается в еде, воздухе или воде. Он также может получать повреждение от атак и проснуться от этого. При желании волшебника, можно установить время или условие подъема.
Общение с природой

Время произнесения: 2 минуты (10 Раундов)

Затрат маны: 8 Mana
Требуется: Магия 6

Сложность: 25

При погружении в медитацию, это заклинание позволяет полностью видеть все события, происходящие в лесах на расстоянии, равном умению Магии мага в километрах.

Пир

Время произнесения: 10 минут

Затрат маны: 30 Mana
Требуется: Магия 9

Сложность: 28

При произнесении этого заклинания, появляется вкусная и готовая к употреблению еда, которой достаточно, чтобы утолить голод и жажду стольких человек, какой уровень навыка в Магии мага.

Инвентарь

Когда вы уже разобрались с ментальными знаниями своего персонажа, знаете его характер и умения, вы уже должны понимать, что он может носить с собой. Как правило, если вы спросите ведущего, то он посоветует вам, что лучше купить. А порою, он может сделать все приобретения за вас. 

Но если вы хотите все закупить сами (вдруг, ведущий надует), то ваш начальный капитал равен 200 золотых + 100/каждый пункт, потраченный на статус/ авторитет. Также можно покупать 100 gp за 1 OP.
Оружие

Можно смело бить врага кулаками с повреждением равным вашей силе, но нанесенный ущерб вскоре пройдет. Поэтому любой, кто хочет нанести внушительный вред или убить, использует оружие.

Таблица по оружию включает в себя следующую информацию:
Группа, Название , WA (бонус или пенальти при использовании), DС (число кидаемых на повреждение кубиков), MIN (минимум качества силы, необходимый для полноценного владения данным оружием), Цена, и Спец (особое качество оружия, приведенное в послетабличном списке). 

Следует запомнить особую вещь, характерную для ближнего оружия – за каждый пункт выше или ниже MIN, повреждение оружия повышается/понижается соответственно. Но более удвоенного количества повреждения, указанного в таблице, для данного оружия быть не может. Арбалеты имеют фиксированное повреждение.

Название
WA
DC
Min
Цена
Спец

Ножи

Кинжал
+0
1
1
3 gp
S, 1h

Малый нож
+1
1
1
6 gp
S, 1h

Большой нож
+1
2
2
18 gp
M, 1h

Стилет
+1
1
2
30 gp
S, 1h, бронебойный (1/2)

Метат. нож
+0
1
1
40 gp
S, 1h, метательный

Мечи

Рапира 
+2
2
2
300 gp
M, 1h, бронебойный (1/2)

Короткий
+1
2
2
120 gp
M, 1h

Палаш
+0
3
3
160 gp
M, 1 or 2handed

Длинный
+1
3
3
180 gp
M, 1h

Ятаган
+1
4
4
230 gp
M, 1h

Двуручный
+0
5
5
400 gp
L, 2h

Клэймор
+0
6
7
600 gp
M, 2h

Топоры

Ручной
-1
2
2
12 gр
M, 1h

Лесной
-1
3
3
30 gp
M, 1h

Боевой
-1
4
3
170 gp
M, 2h

Секира
-1
6
5
350 gp
L, 2h

Метательный
+0
4
4
400 gp
M, 1h, Метательный



Дубины

Палка
+0
2
2
-
M, 1h, Оглушает

Дубина
-1
4
4
15 gp
M, 2h, Оглушает

Булава
+0
3
3
130 gp
M, 1h 

Бол. булава
+0
5
4
280 gp
M, 2h

Молот
-1
2
3
12 gp
M, 1h

Маул
+0
3
4
180 gp
M, 2h

Боев. молот
+0
6
6
500 gp
M, 1.5h

Копья

Копье
+1
2
2
120 gp
L, 1h, Мет. или ближ.

Длинное копье
+2
3
3
180 gp
XL, 1h, Мет. или ближ.

Мет. копье
+2
4
5
300 gp
L, 1h, Метательное

Лэнс
+2
5
6
500 gp
L, 2h

Длинное оружие

Посох
+1
3
3
25 gp
M, 2h, Оглушает

Вилы
-2
2
2
50 gp
L, 2h

Коса
-2
3
4
150 gp
L, 2h

Алебарда
+0
6
5
600 gp
L, 2h, 6метров длинны

Цепное

Кистень
-1
4
3
30 gp
M, 1.5h

Большой цеп
+0
5
5
160 gp
M, 2h

Кнут
-1
1
1
18 gp
XL, 1h

Шип. кнут
-1
2
1
70 gp
XL,1h

Луки

Короткий
+0
4
3
180 gp
M, 2h, Дальность STR x 20

Длинный
+1
7
5
400 gp
L, 2h, Дальность STR x 40

Арбалеты

Легк. арбалет
+1
5
4
500 gp
M, 2h, Дальность 100м

Тяж. арбалет
+1
8
5
800 gp
M, 2h, Дальность 200м

Пращи

Праща
-1
3
3
40 gp
S, 2h, Дальность STR x 10

Доспехи
Умный вояка обычно носит доспехи – они сдерживают вред от вражеского удара. Но доспехи замедляют реакцию персонажа и затрудняют любые физические действия на суммарную величину PEN. Также доспехи много весят и ими можно покрыть 14 мест (не включая голову). Поэтому, кроме цены на материал, нужно платить цену за каждую часть тела:

Место
Цена/PEN

Кисти (каждая)
x1/4

Руки (каждая)
x1/3

Плечи (каждая)
x1/3

Грудная клетка
x1

Пояс и пах
x1/2

Ляжки (каждая)
x1/3

Ноги (каждая)
x1/3

Ступни (каждая)
x1/4

За все вместе
x5.14, итого

А вот и сама табличка по защитным материалам. В ней есть новый пункт KD. KD – это количество пунктов повреждения, которые способна сдержать броня. Когда повреждение выше KD, то вы получаете вред, соответствующий DAM – KD. В добавок к этому, сама броня повреждается и в этом месте ее KD уменьшается на 1. 

Броня
KD
PEN
Цена

Одежда
2
0
6 gp

Плотн. Одежда 
3
0
12 gp

Кожа
4
-1/4
25 gp

Плотн. Кожа 
5
-1/4
40 gp

Клапан. Кожа 
6
-1/3
70 gp

Кольчуга
8
-1/2
130gp

Чешуя
9
-1/2
180gp

Улучш. кольца
10
-2/3
280gp

Эльф. кольца
11
-1/2
800gp

Латы
12
-1
400gp

Эльф. латы 
13
-2/3
1000gp

Тяж. латы
14
-1.3
500gp

Дварф. латы 
14
-2/3
1200gp

Шлемы

Все вояки предпочитают защищать свою голову шлемом – это одна из самых уязвимых частей тела. Любой воин, не носящий шлема, может быть легко оглушен. Но шлем затрудняет слух и зрение на соответствующую PEN. В полном шлеме, как правило очень душно и тяжело дышать. Поэтому его часто снимают, и надевают лишь перед боем.

Шлем
KD
PEN
SellPrice

Кож. шапка
1
-0
6 sp

Кож. каска
2
-0
18 sp

Стальн. каска
4
-0
40 sp

Полушлем
6
-1
70 sp

Кольчужный 
8
-2
120 sp

Полный
10
-3
180 sp

Велик. шлем
12
-4
230 sp

Щиты

Иметь щит – вот лучший способ уберечься от вражеских стрел и сохранять дистанцию с врагом. При блокировании атаки, щиты улучшают защитный бросок и сдерживают несколько кубиков DAM соответственно DV. Как и доспехи щиты ломаются с уменьшением DV.
Щит
DV +
SellPrice

Кулачный
+1
25 gp

Малый
+2
70 gp

Средний
+3
180gp

Большой
+4
280gp

Обычные вещи

Кроме доспехов и оружия, любой персонаж должен иметь обычные вещи. Они также продаются за золото (1gp = 10sp) и серебро (10sp = 1gp). При удачной торговле (использовании соответствующего навыка), цены могу быть снижены до 50%.

Животные
Цена
Спец

Курица
10 gp
на ферме

Свинья
30 gp
на ферме

Овца
60 gp
на ферме

Корова
400 gp
на ферме

Пони
300 gp
грузовая

Сокол
120 gp
тренированный

Лошадь
500 gp
ездовая

Верблюд
1200 gp
ездовой

Боев. лошадь
2000 gp
ездовая

Еда
Цена
Спец

Пох. рацион
4gp
на 1 день

Еда в таверне 
3gp
хлеб, сыр

Плох. мука
5gp
попахивает

Хор. мука 
8gp
гораздо лучше

Отл. мука
15gp
вкуснятина!

Хлеб 
5sp
каравай

Сыр
1gp
круг

Колбаса
2gp
копченая

Овощи 
4gp
0,5 кг

Ветчина
8gp
1 кг

Говядина
16gp
1 кг

Сырое мясо 
12gp
1 кг

Рыба
5gp
1 шт.

Сырая рыба
6gp
2 шт.

Таверн. пиво
1gp
кружка

Гномье пиво
2gp
кружка

Эль
2gp
стакан

Мед
2gp
стакан

Дешев. вино 
4gp
бутыль

Хор. вино
10gp
бутыль

Эльф. вино 
14gp
бутыль

Услуги 
Цена
 Спец

Таверна (плох.)
5gp
кровать на ночь

Таверна (хорош.)
10gp
кровать и еда

Таверна (люкс) 
100 gp
люкс

Таверна (царская) 
500 gp
царский

Конюшня
15gp
в день

Паром
4gp
за км

Корабль (плох.) 
1gp
за км

Корабль (хорош.) 
3gp
за км

Корабль (люкс) 
10gp
за км

Слуга
80gp
в день

Разбойник
50gp
в день

Телохранитель 
80gp
в день

Наемник 
100 gp
в день

Убийца
200 gp
в день

Одежда
Цена
 Спец

Ботинки
10 gp


Сапоги
20 gp


Грязные лохмотья
5 sp
 -1 MEN

Обыватель
1 gp
коричневая

Поселенец
3 gp
чуть лучше

Франт
10 gp
цветная

Хор. одежда
40 gp
классно выглядит

Богатая
100 gp
+1 MEN

Дворянская
500 gp
+2 MEN

Королевская
2000 gp
+3 MEN

Походная утварь
Price
 Notes

Веревка
5 gp
10 метров

Рюкзак 
30 gp
на 40 кг

Рюкзак
50 gp
на 60 кг

Рюкзак
100 gp
на 100 кг

Кошель
2 gp
на 2 кг

Мешок
4 gp
на 12 кг

Бол. сумка
8 gp
на 30 кг

Факел
3 gp
горит 30 минут

Кремень/огниво
2 gp
поджигать костер

Точильн. камень
2 gp
точить лезвия

Постел. утварь
5 gp
чтоб спать

Одеяло
3 gp
согревает

Мал. тент
10 gp
1 человека

Ср. тент
15 gp
2 человека

Бол. тент
30 gp
4 человека

Павильон
300 gp
10-15 человек

Повар. утварь
4 gp
горшки и др.

Мех под вино
4 gp
1 литр

Врачебное
Цена
 Спец

Лекарский набор
100 gp
 +1 на медицину

Врачебный набор
300 gp
 +2 на медицину

Бинты
5 gp
 для перевязок

Жгуты
10 gp
ампутировать, 2DC

Травы
20 gp
 +1 на Restore

Врачебный эль
4 gp
 в бутылке, уймет боль

Инструмент
Цена
 Спец

Топорик
20 gp
 2DC

Кирка
30 gp
 3DC, шоб копать

Лопата 
25 gp
 шоб копать

Лом
30 gp
 для вскрытия

Молот
20 gp
2DC

Отмычки
400 gp
 для взлома

Прочее
Цена
Спец

Сундук 
5 gp
на 30 кг

Украшения
 до10 gp
разного качества

Серебро
50 gp
кусок

Золото 
20 gp
кусок

Книга
1-10 gp
 

Пергамент
1sp
 за стр.

Часть 2: Игра
Итак, ты уже создал персонажа, представил себе, как ты его будешь отыгрывать, и готов играть. Но для того, чтобы играть, тебе нужно понять ряд правил для игры. Итак,

Броски

Если ты хочешь сделать что-нибуть, результат чего предсказать сразу нельзя (например, сыграть в азартную игру в таверне), то тебе следует знать, как делаются броски. Для этого тебе нужно сложить требуемые для броска навык/качество, модификаторы для броска (в формуле эта сумма обозначается за AV) и кинуть кубики (3d6)
AV + 3d6
Получившаяся сумма называется Результат Действия.  Для успеха каждого отдельного броска, требуется различная по величине сумма. Требуемую величину устанавливает ведущий, смотря по таблице сложности:

Таблица сложности

Обычная
(Подняться по лестнице, открыть старый замок, вспомнить знаменитое сражение) 10
Стандартная
(Залезть на дерево, открыть дверной замок, вспомнить знаменитого генерала) 14

Повышенная
(Залезть на мертвое дерево, открыть хороший замок, вспомнить не столь знаменитого генерала) 18
Осложненная
(Залезть на каменную стену, открыть тюремный замок, вспомнить не столь знаменитого капитана или незаписанное историческое событие) 22
Сложная
(Залезть на кирпичную стену, открыть хороший подземный замок, вспомнить мелкого барона удаленного королевства) 26
Трудная
(Залезть на отвесную скалу, открыть мастерский замок, вспомнить мелкого барона давно забытой провинции 3 эпохи назад) 30
Чрезвычайная
(Залезть на еще более отвесную скалу, за 10 секунд открыть мастерский замок с арбалетной ловушкой, вспомнить месторасположение замка мелкого барона давно забытой провинции) 34
Невозможная
(Залезть на абсолютно гладкую стену, открыть велико мастерский замок подводного неосвещенного подземелья, вспомнить пароль для входа в гробницу замка давно забытого мелкого барона удаленной провинции) 38

В некоторых бросках бывают исключения, и требуется оппозиционный бросок. Так, если два персонажа пытаются опередить друг друга или соревнуются друг с другом, то требуются более сложные броски. В этом случае выигрывает тот, чья сумма больше. 

Например, Вуди (мелкий вор) хочет прокрасться мимо Вани (стражник). Для того, чтобы сделать это, Вуди складывает свой навык Уход в тень, качество Com и кидает кубики. Ваня же складывает свое качество Men, навык Восприятие и тоже кидает кубики. Сумма Вуди – 14, а Вани – 16. Ваня обнаружил присутствие Вуди. Вуди сейчас будет нехорошо…
Время

Во время игры ведущий должен следить за течением времени в игровом мире. Выполнение любого действия в игре, требует времени. Для того, чтобы четко контролировать игровое время, существует шкала времени. 

1 Фаза (3 Секунды)
4 Фазы = 1 Турн (12 Секунд)

5 Турнов = 1 Минута

5 Минут

20 Минут

1 Час

6 Часов

1 День

1 Неделя

1 Месяц

3 Месяца

1 Год
Существует 2 временных режима – обычный (когда время идет свободно) и боевой (когда время четко разделяется на фазы). Обычное действие требует от 1 фазы до 5 минут за попытку. Но бывают идлительные действия, требующие большего времени.

Бой

Одна из важных частей правил – система боя. Знание ее ведущим и игроками очень важно. Это необходимо потому, что именно в боевой ситуации персонажи могут умереть. Для того, чтобы ведущий мог контролировать ход боя, а каждый из игроков успевал сказать, что делает его персонаж, бой идет только по фазам. Каждый из игроков имеет право на действие в бою. Это действие называется ход. 

Ход делится на:

1. Бросок инициативы (очередность ходов действующих лиц)

2. Действия выигравших инициативу

3. Действие проигравших инициативу

4. Результаты действий (называются ведущим)

· Инициатива

В начале боя каждый его участник кидает бросок на инициативу. Инициатива высчитывается по формуле:

3d6 + COM

Таким образом, каждый из участников боя имеет свою инициативу. Выкинувший наибольшее число ходит первым и так далее. Если 2 или более участников боя выкидывают равную инициативу, они ходят одновременно.

· Действия

Во время боя персонаж может делать то же что и обычно, но теперь он делает это в строгом соответствии с временем. Никто не запрещает персонажу лечь спать, бегать, прыгать или колдовать. Но обычно в бою дерутся, а значит заказывают какие-либо действия (как правило 1), направленные против врагов. А именно:

Стандатные действия

Действие
AC
DC
Эффект

Атака
NA
NA
Ударить, стрельнуть, пнуть (с –1 Pen, +1 Dam)

Блок
NA
NA
Прекратить; Остановить любую 1 атаку при удачном броске, авто инициатива в сл. фазе

Уворот
NA
+3
Прекратить; По тебе труднее попасть, но ты не атакуешь.

Подняться
NA
NA
Полное действие чтоб встать после падения

Сватить
-2
-3
Схватить кого-нибудь, обоим –3 DС

Пробежать
NA
NA
Полное действие на полный Run

Проскочить
NA
NA
Пробежать полный ход с ½ DС, 0 COM

Другое
NA
NA
Перезарядить, сменить оружие и др.

Метнуть
NA
NA
-4 для несбалансированных предметов

Усложненные действия

Пропуск
NA
NA
Дать противнику ходить первым для лучшей защиты

Прицельно
+1
NA
Добавить +1 за фазу нацела для стрелкового оружия (максимум до +3), говорить заранее

Удушение
-4
NA
После захвата. 2D6 впрямую на PHY

Разоружить
NA
NA
Выбить оружие из руки врага

Прыжок за угол
NA
NA
Прекратить; Уворот от масш. атаки, сложность +2  за метр

Выхват и атака
-3
NA
Выхват и атака оружия за 1 фазу

Опутать
NA
NA
Обездвижить врага лассо или сетью

Выкрутиться
NA
NA
Распутать сеть, бросок Атлетика + PHY

Силовой удар
-3
NA
Со всей силы! +3 повреждения

Пройти
NA
NA
Пройти ½ MOVE и совершить еще одно не полное действие

Пройти через
-2
NA
Полный Run c кулачной атакой на 1 фазу

Пройти возле
-2
NA
Полный Run c кулачной атакой на 1 фазу

Отдохнуть
NA
-5
Восстановить End соответственно Restore;1 фаза

Подсечка
NA
NA
Враг падает, в сл. фазе у него –2 COM

Ждать
NA
NA
Подыскать время сделать действие чуть позже

Вторичные действия

Атака оружия
-2
NA
Нанести повреждение оружию врага

Блокировать друга
-2
NA
Прекратить; Защитить другого персонажа

Укрытие
-2
NA
Длительное выставление оружия для защиты

Цеп
-1
NA
Нет бонуса DV у вражеского щита (игнорирует щит)

Оглушающий
-1/3D6
NA
Обычная атака, при попадании наносящая половинный вред и оглушающая

Защита от Charge
NA
NA
PHY + V/3 of target; Полное действие

Стена щитов
NA
+1
Друг с щитом с одного фланга


NA
+2
Друзья с щитами у обоих флангов 

Размах
2/target
-5
Полное действие чтобы поразить сразу несколько целей

Сброс с лошади
-1
NA
PHY + V/5 of target


-5
NA
PHY + V/5 of target; Цель отражает атаку

Связать оружие
NA
NA
Выхватить вражеское оружие STR vs. STR

Стрелковые действия

Заряд лука/пращи
NA
NA


Заряд арбалета
NA
NA
Полное действие

Стрельба из пращи/лука
NA
-5


Стрельба из арбалета
NA
NA


Вторичные стрелковые действия

Подготовить лук
NA
NA
Полное действие чтобы подготовить 2 стрелы не для быстрой стрельбы

Стрельба из подготовленного лука
NA
NA
Полное действие на выпуск 2 стрел

Быстрая стрельба из лука
-2
NA
Зарядить и выстрелить из лука, PHY ³ PHY Min + 2

Быстр. стрельба из пращи
-2
NA
Зарядить и выстрелить, бросок COM + Атлетика сложности 17 или потеря хода 

Быстр. стрельба из арбалета
NA
NA
PHY ³ PHY Min + 5, бросок COM + Атлетика сложности 17

Оговорки к действиям:

Прекратить – выполняя данное действие, персонаж получает возможность на его автоматическое повторение без траты действия в следующей фазе.

Полное действие – не может быть объединено с Move действиями

AV – модификатор на атакующий бросок

DC – модификатор на защитный бросок

Боевые модификаторы
Модификатор
Описание
AV
DC

Прицельный выстрел
Смотри таблицу прицельной атаки
NA
NA

Нацеливание
+1 за фазу, до +3 
+1 до +3
NA

Масштабный эффект
Атака сектора; бросок AV против DV учитывая дальность

Ближняя= 4; Короткая = 8; Средняя = 12; Длинная = 16, Огромная = 16+2/+100м
NA
NA






Атаковать лежачего
Можно маскироваться
NA
-5

Атаковать из-за спины друга
Лишь длинным оружием
-2
NA

Автострельба
 Стрельба более, чем по 1 цели
-1/10 выстрелов
NA

Ослепление
Светом, пылью, темнотой и др.
-4
NA

Цель за преградой
Смотри таблицу прицельной атаки




Видно пол тела
-2
NA


Видно только плечи и голову
-3
NA


Видно только голову
-4
NA


Цель стоит за кем-то
-4
NA


Цель крадется
-1
NA

Суматоха
Соответственно уровню суматохи врага
-1
NA

Загруженность
 Влияет на COM




Легко нагружен 0-3.2 кг.
NA
0


Немного нагружен 3.3-6.4
NA
-1


Прилично нагружен 6.5-12.5
NA
-2


Солидно нагружен 12.6-25.0
NA
-3


Тяжело нагружен 25.1-50.0
NA
-4


Перегружен 50.0-100.0
NA
-5

Взрыв
Целить в сектор ; бросок AV против DV в зависимости от дальности
NA
NA


Ближняя = 4; Короткая = 8; Средняя = 12; Длинная = 16, Огромная = 16+2/+100м



Импровизированное оружие
Камень, бутыль и др.
-2
NA

Подвижная цель
В зависимости от Move цели
-1/10m
NA

Несколько атакующих
+1 AV на каждого атакующего после 1-го и так далее
+1/атакующего
NA

Темнота
При успешном броске на Восприятие
-2
-2


При неуспешном броске на Восприятие
-4
-4

Ложная рука
Использование вторичной руки
-3
NA



Нацел с лежа
Можно иметь укрытие
-2
NA

Неожиданное нападение
По желанию ведущего
+1 to +3
NA

Внезапная атака
Неожиданная или пугающая
+5
NA

Размер цели
Мелкая цель (глаз, яйцо) 
-6
NA


Малая цель (меньше 1м, голова, конечность)
-4
NA


Большая цель (деревья, большие животные)
+2
NA


Очень большая цель (стена)
+4
NA

Метать 
Смотри метательный модификатор




Аэродинамика у бросаемого
+1
NA


Сбалансированность бросаемого
+1
NA

Атаковать место
Целить в сектор ; бросок AV против DV в зависимости от дальности
NA
NA


Ближняя = 4; Короткая = 8; Средняя = 12; Длинная = 16, Огромная = 16+2/+100м



Незнакомое оружие

-3
NA

Weapon Length 
Пенальти от длинны оружия


S (малое) vs. M (среднее)
-1
NA


M (среднее) vs. L (длинное)
-1
NA


S (малое) vs. L (длинное)
-2
NA

· Броски на действие

После выбора действия, стоит выяснить его результат. Так как в большинстве случаев каждый из участников боя выбирает себе одного противника, то успех броска атаки нападающего (выигравшего инициативу, по сравнению с целью атаки) напрямую зависит от защитных качеств обороняющего (проигравшего инициативу). Поэтому, по желанию атакуемого, он может потратить свой ход на защитное действие.

В таком случае кроме AV (броска атакующего) появляется DC (бросок защищающегося). Это похоже на обычный оппозиционный бросок. Атакующий кидает:

AV + 3d6
А защищающийся складывает свои защитные способности, учитывает модификаторы атаки и получает DV. К этому броску прибавляется сложность ухода от атаки, назначаемая ведущим (чем меньше, тем сложнее).

DV + 10

Тот, чья сумма больше, "выигрывает". То есть наносит повреждение (если он атакует) или же удачно уходит от атаки (если он защищается). В обратном случае, атакующий промахивается, а защищающийся получает повреждение…

· Результаты действий
После того, как каждый из участников боя заявил свои действия, ведущий рассказывает о результатах действий. Если бой не кончился, начинается следующий ход…

Раны и их лечение

Конечно, бой – серьезная ситуация. В бою персонажа могут пырнуть ножом, ударить мечом, долбануть дубинкой и т. д. Учитывать особый вред каждого из этих воздействий может заставить потратить уйму времени и сил. Поэтому в этих упрощенных правилах Fuzion, вред существует только один – Damage. И эффект телу от него только один – потеря Hits.

В настоящем мире редко бывает такое, чтобы прохожий , которому сзади перерезали глотку, не  схватился за шею и не свалился в болевых судорогах. Стандартный Fuzion это не учитывает – там все бои, идущие, как правило, на огнестрельном оружии, заканчиваются смертельно. Но игрокам будет очень не интересно, если в первой же битве их персонаж погибнет или если враг, в которого они выстрелили из лука, не упадет в болевом шоке.

· Ранение

При удачном броске атаки, нападающий попадает. Если это не какое-то специфическое действие, то он наносит повреждение. Любое повреждение в той или иной степени задерживается броней или щитом. Оглушающий вред сдерживает Defense. 

Любой не сдержанный вред считается ранением. В зависимости от типа повреждения – ударное, огненное и т.д., персонаж получает рану, ожег и т.д. Чем больший нанесен Dam, тем больше ранение. 

При Dam более 9 серьезный вред – в большинстве случаев это слом кости или глубокая рана

При Dam более 16 это отруб руки, ноги, головы и т. д. 

Любой несдержанный вред вызывает болевой шок. Чтобы противостоять ему, нежно кинуть больше: Defence – Damage. При удачном броске, персонаж может действовать дальше. При неудачном, он на несколько испытыывает болевой шок, при котором получает дололнительное повреждение Humm на величину, равную несдержанному повреждению. Болевой шок длится столько секунд, сколько Dam получил персонаж.

Другое отрицательное последствие от повреждения – потеря крови. В зависимости от величины повреждения, персонаж будет каждую фазу терять Hits = Dam/2. И так до перевязки.

И последний отрицательный фактор повреждений – усталость. Когда у персонажа становится ½ Hits, его End уменьшается до лечения уменьшается на ½ ; когда у персонажа становится ¼ Hits, его End уменьшается до ¼. Соответственно End уменьшаются AV на все физические броски. Это касается также и ментальной сферы (для ментальных навыков).

Персонаж способен стоять на ногах до Hits = 1. Когда его Hits = 0, он падает и дальше истекает кровью (при нанесении оных ран). И так до тех пор пока его –Hits не станут равны Hits. В таком случае, персонаж умирает от потери крови. 

· Лечение
Любое оглушающе – болевое воздействие восстанавливается со скоростью P. Restore  в турн. Усталость – то же в минутах. А вот рубяще-колюще-режущие ранения восстанавливаются P. Restore в день; при этом обязательно присутствие владеющего медициной, иначе восстановление половинное.

Лечение подразумевает отдых. При активных действиях "больного", скорость лечения /2.

Прим. С небольшими изменениями все это подходит и для ментальных повреждений

Часть 3: Всякая всячина (дополнение)

Приложение 1: Ломание вещей и силовые приемы

Если хочешь что-нибудь толкнуть или кинуть, то сложи бросок 1d6 + PHY. И смотри по табличке:
consult the following chart:

Сумма
Поднять
Кинуть камень
Кинуть персону

2
Мешок картошки
5 м
0 м

5
10-13 летний ребенок
10 м
0 м

7
Молодая женщина
40 м
0 м

9
Молодой мужчина
80 м
1 м

11
Лев
120 м
5 м

13
Медведь
½ мили
10 м

15
Груженая телега
½ мили
40 м

17
Слон
1 миля
80 м

Ломать вещи

Хочешь ломать вещи, кидай твое качество PHY как количество кубиков Damage, или (если хочешь) круши оружием, с его DC. Но не забывай, что некоторое оружие наносит лишь ½ DaМагиянекоторым материалам.  

И  у вещей есть параметры, вот небольшой список параметров вещей, которые чаще всего ломают:
Деревянная дверь/стол: KD 7, Hits 5

Тяжелая деравянная дверь/стол: KD 9, Hits 12

Деревянная стена (1 Space x 1 Space):  KD 7, Hits 15

Железная решетка: KD 20, Hits 20

Металлическая дверь: KD 20, Hits 30

Каменная стена (1 м x 1 м): KD 30, Hits 50

Стеклянное окно: Armor KD 2, Hits 4

Приложение 2: Таблица прицельной атакиHITATION TAB

Бросок
Зона
Эффект
Mod

3-5
Голова
2 x dama
-6

6
П/Л Кисть
1/2 dam
-4

7-8
П/Л рука
1/2 dam
-3

9
Плечи
1 x dam
-3

10-11
Грудь
1 x dam
-1

12
Живот
1.5 dam
-5

13
Бол. точки
1.5 dam
-6

14
Бедра
1 x dam
-2

15-16
П/Л нога
1/2 dam
-3

17-18
П/Л ступня
1/2 dam
-4

Л/П – кинь d6, если 1-3 левая, 4-6 правая

Приложение 3: Таблица влияния дальности при стрельбе
Расстояние
Melee
Close
Med
Long
Extr.

Метры
0-4м
10м
50м
51+м
см. ниже

Mod
0
-2
-4
-6
**

** до –1 дополнительно  за каждые 50м
Приложение 4: Влияние качества почвы при перемещениях
Не по всем поверхностям можно пройти с одинаковой скоростью – чем неровней, грязнее, ухабистей поверхность, тем медленнее по ней можно идти. 

Обычная
Неровная
Очень неровная

= Move
½ Move
¼ Move

Приложение 5: Опыт и его использование
За хорошее отыгрывание роли, разрешение интриг и проведенную игровую сессию, ведущий дает персонажам опыт, на который они могут улучшать возможности своего персонажа. Сколько он дает опыта – его дело. А вот, как его использовать – твое. Итак, опыт тратится на то, чтобы научиться. Нельзя научиться таланту или же особенности – все они приходят с опытом или же от рождения. Учиться  можно навыкам, а тренировать можно качества.

Учиться/тренироваться можно самому, а можно с учителем. Как лучше – решай сам. Вот табличка:

Повышение
Самостоятельно
С учителем

Качество
OP = качестово*2 требуемое значение, 2 месяца времени
OP = требуемое значение, 1 месяц времени

Навык
OP = 2 за уровень, 

2 недели времени за уровень
OP = 1 за уровень,

1 неделя времени за уровень

