Atomik Fuzion.

Генерация персонажа.

У каждого персонажа по умолчанию есть 10 атрибутов, которые отображают его физическое и ментальное состояние. У обычных людей они находятся в пределах от 1 до 7, чем больше, тем лучше. В некоторых случаях, в зависимости от кампании и наличия дополнительных правил, могут вводиться новые атрибуты и изменяться максимальные допустимые уровни. Так во вселенной Вавилона 5 есть дополнительный атрибут ПСИ (PSI), который отображает наличие у персонажа псионических способностей и может достигать значения 12 и выше. Но в базовой книге таких исключений нет, поэтому давайте просто забудем о том, что я сейчас сказал.

Как набираются атрибуты?

В зависимости от типа кампании Мастер выдает некое количество очков на покупку атрибутов, после чего уровни в соответствующих атрибутах покупаются по принципу 1 к 1.

Вкратце об уровнях в атрибутах или насколько вы хороши в чем-то:

Менее 1. Вы ребенок, старая развалина или просто человек, которому не повезло. Обычно такие долго не живут.

1-2. Обычный человек. Ничем не примечательный человек, не блещущий никакими особыми талантами, но замечательно справляющийся с повседневной жизнью. Максимум доступных вам приключений - дойти ночью до соседней улицы и обратно. Приключения явно не для вас.

3-4. Компетентный уровень. Это та реальность, в которой мы живем. Хороший мент, пожарник или санитар в психбольнице вполне подходит под это описание. Большинство здоровых людей, уделяющих достаточное внимание своему физическому и/или ментальному развитию обладают этим уровнем атрибутов. Вам вряд ли стоит участвовать в предотвращении интернационального заговора, но вот помешать ограблению банка или наоборот участвовать в нем вам вполне по силам. 

5-6. Герой. Та реальность, в которой живут лишь немногие из нас. Спасатели МЧС, спецназовцы, контрразведчики или шпионы и прочие экстраординарные личности. Таковые персонажи обычно значительно круче многих других, лучше выглядят, более компетентны в своих областях, а большинство их стандартных трюков могут выполнить только профессиональные каскадеры. Типичным приключением для персонажей такого уровня может быть операция по разгрому банды террористов, перехвату каравана наркотиков или спасение заложников. 

7-8. Крутой герой. Тут реальность уже остается где-то позади. Лишь немногие реальные люди достигают такого уровня в каком-либо атрибуте. Топ модели, олимпийские спортсмены, лауреаты нобелевских премий…

Герои же с такими атрибутами встречаются разве что в дешевых боевиках. Как правило, в приключениях подобного уровня герои в одиночку способны покончить со вторжением инопланетян и стоять в финальной сцене в эпицентре ядерного взрыва с обломками разбившейся о его голову боеголовки в одной руке и полуголой красоткой в другой… (Михаил Задорнов)

9-10. Легендарный герой. К таковым можно отнести персонажей Арнольда Шварценеггера, гениев типа Эйнштейна и мастеров боевых искусств вроде Джеки Чана. Большинство героев аниме и персонажи полуреалистичных супергеройских историй обладают таковым уровнем атрибутов. 

11+. ФАЙЯБОЛ!!! А вас, часом, не суперменом кличут? Божества молятся вам, чтобы их жрецы могли совершать чудеса. Вечером вы разрушаете созданную вами этим утром галактику. Когда вы похлопали Баала по плечу, Баал умер… На мой взгляд, этот уровень уже слегка перебор…

Группы атрибутов.

Ментальная.

INT (Intelligence) Интеллект. Насколько хорошо вы соображаете, насколько быстро и точно вы способны что-либо вспомнить, а также ваши общие наблюдательность и восприимчивость.

WILL (Willpower) Сила воли. Способность противостоять страху и/или стрессу, а также попыткам ментального воздействия со стороны подавляющих личностей. Отображает вашу храбрость и крутизну.

PRE (presence) Харизма. Способность увлекать людей за собой посредством только уговоров и собственной привлекательности. Отображает не столько красоту, сколько общее ваше обаяние. Хотя и красоту тоже.

Комбат-группа

TECH (Technique) Техника. Способность разбираться с хитрыми техническими устройствами вроде компьютеров, хирургических комплексов и станций радарного наблюдения. К группе боевых умений относится достаточно условно, поскольку не помогает в стрельбе или уходе от атак. Но вот зато починить автомат, поменять колесо на танке или залатать раненого товарища поможет только так.

REF (Reflexes) Рефлексы. Время вашей реакции и координация движений. Здорово помогает целиться, метать предметы и фехтовать. Также отвечает за ловкость рук при показе карточных фокусов и игре в наперстки.

DEX (Dexterity) Ловкость. Общий уровень вашей физической подготовки, пластичность движений и гибкость вашего тела. Именно этот параметр показывает, насколько легко вам удаются акробатические трюки. Кроме того, именно тот параметр отвечает за ваши шансы уйти от атаки.

Физическая группа

CON (Constitution) Телосложение. Этот атрибут определяет, насколько вы здоровы. Отвечает за вашу стойкость к шоку, заразным болезням, ядам и общую физическую выносливость. Вы можете быть большим крутым парнем, способным без проблем пережить удар табуреткой по голове, но если у вас низкое значение телосложения, вас может надолго отправить в постель даже банальный насморк.

STR (Strength) Сила. Грубая физическая сила. Определяет вес поднимаемых вами предметов и количество повреждений которые вы наносите в ближнем бою.

BODY (body) Тело. Название достаточно условно, поскольку атрибут отвечает за вашу общую живучесть. Именно от этого параметра зависят ваши габариты и количество ваших хитов.

Дополнительная группа.

Move (move) Скорость. Ваша общая скорость при различных способах передвижения, а также количество действий в фазу определяется исходя из этого параметра. Таблица количества действий в фазу приведена ниже.

	
	Скорость персонажа

	Фазы
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8

	1 фаза
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	1
	2

	2 фаза
	0
	1
	1
	1
	1
	2
	2
	2

	3 фаза
	0
	0
	1
	1
	1
	2
	2
	2

	4 фаза
	1
	1
	1
	1
	2
	1
	2
	2


Приобретение атрибутов.

В зависимости от стиля кампании Мастер выдает некоторое количество очков CP (Character points) они же очки на создание персонажа, для приобретения атрибутов. Приобретаются атрибуты по цене 1 к 1, так что, чтобы получить силу 5, вам надо заплатить 5 очков персонажа. Все очень просто. Гораздо сложнее найти ответ на другой вопрос - сколько очков надо выдавать?

20 CP - реалистичная повседневная кампания. Хороший вариант для мазохистов.

30-40 CP - Компетентный уровень. Может быть достаточно интересным при хорошем Мастере и наличии игроков, которые играют ради игры, а не ради победы.

50 CP - Героический уровень. Практически идеальный вариант, позволяющий одиночке или маленькой команде игроков оставаться значительной силой. 

60 CP - Уровень Крутых героев. Тут уже надо хорошенько поработать Мастеру, поскольку у игроков начинают проявляться мегаломания и комплекс манчкина. 

80 CP - а оно вам надо? Вы уверены, что сумеете справиться с оравой маньяков, способных пережить прямое попадание из гранатомета и сносящих все на своем пути посредством самостоятельно изобретенного за завтраком и построенного во время обеденного перерыва гипер-бластера?

Примечание. Легко заметить, что вышеприведенные числовые значения идеально делятся на количество атрибутов, сообщая вам в каждом атрибуте уровень с тем же названием. Поэтому если вы вводите другие характеристики, например магию (MAGE), псионику (PSI), или что-то еще, то выдавайте игрокам дополнительные 5-6 очков. 

Вторичные характеристики.

Названы вторичными потому, что вычисляются из основных атрибутов персонажа. Описанные ниже характеристики наиболее часто встречаются в стандартных фьюжновских сеттингах. 

Stun (BODYx5) Стойкость персонажа к ошеломляющим эффектам в целом и боли в частности. Когда станы падают в 0, вы теряете сознание. 

Hits (BODYx5). Стойкость персонажа к смертельным повреждениям. Когда хиты падают в 0, вы начинаете умирать. При генерации персонажа вы можете перегнать до половины стунов в хиты или хитов в стуны соответственно по курсу 1 к 1.

Stun defense она же SD. (CONx2). Ваша сопротивляемость боли. Это количество очков вычитается из ошеломляющего вреда любой природы, будь то опущенная вам на голову пивная бутылка или подсыпанное в пиво снотворное.

Recovery или REC. (STR+CON). Определяет, насколько быстро вы восстанавливаетесь. Это количество очков в стунах вы получаете за каждый ход отдыха. При надлежащем медицинском уходе вы залечиваете это количество хитов в день. Если вы поборник реализма, замените дни на недели. Но стоит помнить, что долгое пребывание партии в больнице негативно сказывается на настроении игроков.

Run (MOVEx2), Sprint (MOVEx3), Swim (MOVE), Leap (MOVE) Количество метров, на которое вы перемещаетесь за одну фазу. Бег - перемещение в бою, оставляющее вам возможность каким-либо образом увернуться в случае чего от атаки противника. Спринт - вся фаза уходит только на бег. Плавание - перемещение в воде. Прыжок - дистанция, на которую вы способны прыгнуть.

Luck (INT+REF). Ваша удача. Это количество очков может по желанию игрока частично или полностью добавляться к любому его броску перед заявкой на совершение этого самого броска. После этого, потраченная часть очков исчезает до конца данного приключения. В случае долгой кампании - до конца игровой сессии или любого достаточно долгого промежутка игрового времени. 

Endurance она же END. (CONx10). Ваша выносливость. Определяет, сколь долго вы способны совершать некую утомительную энергоемкую деятельность. Это может быть как физическая активность, вроде копания от забора и до обеда, так и применение сверх способностей, расовых экстраординарных возможностей или псионических сил.

Resistance она же RES (WILLx3) ментальная стойкость. Определяет вашу устойчивость к ментальным атакам.

Humanity она же HUM. (WILLx10). Общий уровень вашей человечности и любви к этой жизни. Ощутимо падает, когда вы становитесь жертвами темных ритуалов, просто гуляете по залу, усыпанному свежеразделанными и все еще немножко живыми людьми, или же если вы пихаете в себя плохо отрегулированные кибер-имплантанты. За каждые 10 потерянных очков вы получаете -1 на все социальные взаимодействия, поскольку ваша психика перестает быть такой же, как у нормальных людей. Если вы упадете в ноль и ниже, то или станете безвольным зомби, или же превратитесь в кровожадного маньяка. 

Потенциальные возможности.

В любой кампании игрокам обязательно понадобятся умения и снаряжения для того, чтобы защищать себя, взаимодействовать с окружающим миром и вообще приключаться. Как умения, так и снаряжение отнесены к группе потенциальных возможностей, поскольку наличие любого умения или предмета в данном мире вовсе не означает обязательного его наличия у какого-либо игрока. Точный список доступных умений и снаряжения определяется Мастером в зависимости от выбранной им кампании. Согласитесь, что умения и снаряжение, доступные средневековому рыцарю, сильно отличаются от умений и снаряжения, которые имеет возможность приобрести в ходе своей жизни житель современного мира.

Неотъемлемые возможности. Это то, что нельзя забрать у персонажа никаким доступным образом. Умения, таланты, экстраординарные силы…

Приобретаются на OP (Option points), то бишь очки на развитие персонажа.

Покупное снаряжение. Материальные предметы, которые можно купить, продать подарить или обменять. Ролевые мануалы, пистолеты, танки, водородные бомбы…

При генерации берутся на OP или просто выдаются Мастером по просьбе приключенцев (в разумных пределах). Потом покупаются за деньги, или же на заработанные игроками в ходе приключения OP. 

Очки развития выдаются Мастером в зависимости от выбранного уровня кампании. Ниже приведены примерные числовые значения:

25 очков - повседневная кампания.

35 очков - компетентный уровень.

45 очков - героическая кампания.

55 очков - кампания для Крутых Героев.

65 очков - легендарный уровень.

После создания персонажа все нерастраченные очки развития превращаются в деньги по курсу 1 к 100 (или любому другому, выбранному Мастером). При этом вид валюты не имеет особого значения - это может быть как золото, так и рубли, доллары, йены, червонцы или прочие евробаксы.

Покупка дорогих вещей и коррекция цен.

Всем ясно, что в мире полно дорогого оборудования, которое может применяться только сугубо по назначению. Именно поэтому такое узкофункциональное оборудование стоит значительно меньше очков развития, чем должно было бы стоить. Трактор может стоить 50.000$, но это вовсе не означает, что за него надо платить 500 очков! Именно поэтому Мастер рвет связь очков с текущим курсом, когда понимает, что игрокам может понадобиться тяжелое оборудование, ну космолет там, или армейская меха…

Недостатки.

Всем игрокам при генерации выдается равное количество очков, чтобы все персонажи более-менее соответствовали друг-другу по возможностям, и не было бы однозначного превосходства кого-то над всеми остальными. Это позволяет сохранять игру одинаково интересной для всех. Кто-то силен в одном, кто-то в другом и вместе мы - сила!

Но некоторым игрокам хочется стать немного круче. Что ж, это возможно. Но дармовых завтраков не бывает, поэтому ваши положительные черты должны компенсироваться чем-то отрицательным. Так что, если вы хотите получить дополнительные очки - берите себе недостатки. Это могут быть недостатки любого рода - ментальные, физические или же просто некие сопутствующие вам проблемы. Выбор за вами. На цену недостатка влияют три основных фактора - частота, интенсивность воздействия и сила. 

Частота.

Насколько часто этот недостаток влияет на ваши действия. Чем чаще Мастер может апеллировать к этому недостатку, ограничивая вас в поступках и возможностях, тем дороже стоит недостаток.

Редко, -5 очков. Оказывает на вас воздействие раз в несколько игровых сессий.

Часто, -10 очков. Оказывает на вас влияние каждую сессию.

Всегда, -15 очков. Постоянно оказывает на вас влияние.

Интенсивность воздействия.

Насколько вы можете сопротивляться воздействию этого недостатка. Естественно это относится только к ментальным и кармическим недостаткам.

Легкое воздействие, -5 очков. Преодолевается отыгрышем (Они Коноко… любовь моя… НЕТ! НЕТУ У МЕНЯ 2-D Синдрома! НЕТУ!!! Мию Хасегава… Я люблю тебя…ААА!!!) или броском на силу воли + умение Концентрации против повседневной сложности. 

Сильное воздействие, -10 очков. Требует обязательного отыгрыша. Преодолевается броском на силу воли + умение Концентрации против компетентной сложности.

Серьезное воздействие, -15 очков. Требует обязательного отыгрыша. Преодолевается броском на силу воли + умение Концентрации против невероятной сложности.

Экстремальное воздействие, -20 очков. Требует обязательного отыгрыша. Преодолевается броском на силу воли + умение Концентрации против легендарной сложности.

Пример: Упрямство. Вы рискуете получить физический вред или потерять свое состояние. Это означает, что сей недостаток оказывает на вас достаточно серьезное воздействие и дает вам 10 дополнительных очков.

Сила.

Насколько важным становится наличие у вас этого недостатка когда речь заходит о критическом для вас событии. Согласитесь, что когда вы берете себе недостаток "Чужак" он практически не влияет на вас на каком-нибудь Мировом Базаре, но превращается в серьезную проблему, если вы живете в полузакрытом районе с сильной клановой системой… и не являетесь представителем ни одного из этих кланов.

Другой величиной определения стоимости является риск смерти. Если из-за вашего недостатка вы легко можете умереть, он сообщает вам все больше дополнительных очков.

Незначительный эффект, цена делится на 5. Незначительно влияет на бой или наносимые вам повреждения. Минорный (-1) эффект на умения или реакцию окружающих.

Серьезный эффект, цена делится на 2. Ощутимо влияет на бой или потенциальные потери. Оказывает довольно серьезный (до -3) эффект на умения и реакцию окружающих или каким-либо иным образом подвергает вас опасности. 

Экстремальное воздействие, - цена не изменяется. Экстремальная опасность. Отрицательные модификаторы доходят до -5, ваш персонаж практически постоянно находится на грани.

Определение стоимости недостатка.

Чтобы определить, сколько же очков вам принесет недостаток, вам надо сложить Частоту и Интенсивность воздействия и поделить ее в соответствии с Силой недостатка.

Пример: Шурик снимает комнату у бабули. Если с бабулей что-то случится (например Трус потравит ее хлороформом), то родственники въедут в ее квартиру и естественно вышвырнут Шурика на улицу. Поэтому Шурик берет на себя Ответственность за бабулю. Этот недостаток влияет на Шурика не всегда, поскольку бабуля довольно боевая, но все же достаточно часто, поскольку она все же уже старенькая. Поэтому Шурик получает 10 очков за частоту. Кроме этого, бабуля является сильной подавляющей личностью, что стоит еще 10 очков. Но, поскольку мы находимся в легкомысленной советской комедии, и нет никакой угрозы для жизни Шурика, а также он не получает отрицательных модификаторов на свои умения, цена недостатка делится на 5, так что итоговая цена (10+10)/5=4. Но если бы подобные неприятности на бабулином складе происходили бы постоянно, троица преступников была бы семьей клонов голов так в двести, Бывалый был бы киборгом, Трус и Балбес - экстрасенсами, а сценарий фильма писал бы Уильям Гибсон, то жизнь Шурика находилась бы в постоянной опасности, и этот недостаток давал бы Шурику 20 очков!

Ограничение количества недостатков.

Настоятельно не рекомендуется разрешать игрокам набирать недостатков на сумму большую, чем им по умолчанию выдается очков на развитие. Это уже начинает слишком сильно расшатывать кампанию.

Психологические недостатки.

Absent Mindedness Рассеянность. -5. Вы забываете хорошо известные всем факты. -10. Вы забываете своих друзей. -15. Вы способны забыть даже о том, кто вы такой!

Manic-depressive syndrome. Маниакально-депрессивный синдром. -5. У вас резко портится и так же резко улучшается настроение. -10. Одна из ваших ипостасей является жизнерадостным идиотом, в то время как вторая - лживым ублюдком. -15 Ваши приступы веселья или ненависти к себе и окружающему миру могут заставить вас потерять все ваши деньги или получить серьезное увечье. -20. Вы или не помните о возможности смерти, или же вам на нее глубоко наплевать.

Delusions. Заблуждения. Вы слышите голоса, общаетесь с инопланетянами, претендуете на звание магистра экзофизики или считаете себя богом. Ну или что-то в этом роде. -5. Вы рискуете выставить себя на посмешище или лишиться работы. -10 Вы рискуете потерять свое состояние или попасть в психушку. -15. В психушку вас определят только после того, как откачают. -20. А вы вообще уверены, что вас откачают?

Masochism. Мазохизм. Вы ненавидите себя и получаете удовольствие от издевательств над собой. -5. Вам нравится, когда вас словесно унижают. -10. Вам нравится, когда вам причиняют боль. -15. Вам нравится, когда вам причиняют боль с помощью средневековых средств для допроса…

Phobia. Фобия. Вы боитесь чего-либо до потери контроля над собой. -5. Вы ощущаете дискомфорт. -10. Вас парализует страхом. -15. Вы впадаете в безумие или состояние берсерка. -20. Вы впадаете в кататонию.

Paranoia. Паранойя. Вы считаете, что у вас везде враги. В связи с этим вы: -5. Настороженно относитесь ко всем встречным, стараясь придерживаться максимально возможной дистанции. -10. Принимаете реальные меры по борьбе с "ними". -15. Рискуете попасть в тюрьму или психушку или потерять все свое состояние на мерах противодействия "им". -20. Пусть я умру, но "они" меня не достанут!

Airhead. Сорвиголова. В вашей голове гуляет ветер. Вы спокойно забываете жизненно важные вещи. -5. Вы путаетесь в общеизвестных фактах. -10. Вы забываете важные вещи. -15. То, что вы забыли, может обойтись вам очень дорого. -20. Из за вашей забывчивости могут погибнуть другие люди, но вы - в первую очередь. 

Bad temper. Дурной нрав. Ваши манеры могут многого вам стоить. -5. Это обойдется вам в серьезный штраф. -10. За такое и посадить могут. -15. А за такое и под вышак отправят…

Coward. Трус. Вы боитесь так, что теряете контроль над собой. -5. Вы пугаетесь всего, что может предоставлять опасность. -10. Вас парализует страхом. -15. У вас начинается паника и позывы убежать куда угодно, но только подальше отсюда. 

Obsessed. Одержимый. Ради своей идеи вы готовы пойти на многое. -5. Вы готовы потерять свое состояние ради достижения поставленной цели. -10. Вам не страшно подвергнуть себя неоправданному риску. -15. Вы с радостью умрете во имя идеи.

Shy. Пугливость. Вы ощущаете дискомфорт в присутствии незнакомых людей. -5. Вы предпочитаете отмалчиваться. -10. Избегаете даже встречаться с незнакомыми людьми. -15. Активно избегаете незнакомцев, уходя, когда кто-то входит. 

Stubborn. Упрямство. Вы не любите признавать собственную неправоту, принимая в штыки все противоречащие вашему мнению предложения. -5. Это может стоить вам потери денег или репутации. -10. Вас не остановит даже риск получения физического увечья. -15. Вам плевать даже на возможность вашей гибели.

Berserk. Берсерк. Когда дело доходит до драки, вы становитесь бесконтрольной машиной разрушения. А до драки доходит часто. -5. Любая мелочь выводит вас из себя. -10. Вы можете остановиться только встретив на своем пути друга. -15. Вы перестаете различать врагов и друзей. -20. Вы атакуете все, что вам угрожает. Даже деревья, которые так хищно машут своими ветками в вашу сторону!

Unlucky. Неудачник. Вам патологически не везет. С вами постоянно что то случается, причем почти всегда - плохое. -5. Мелкие неудачи. -10. Чистая случайность может стоить вам ощутимой потери денег или репутации. -15. Ваше невезение подвергает вашу жизнь реальной опасности. -20. Вам постоянно грозит риск случайной гибели.

Физиологические проблемы.

А вот это уже было больно. У вас присутствуют какие-то физические недостатки, значительно ограничивающие ваши возможности.

Missing limb. Потерянная конечность. -5. Кто-то оторвал вам один или более пальцев. -10. Кто-то отгрыз вам кисть руки. -15. У вас вообще нет одной руки.

Reduced mobility. Ограниченное передвижение. -5. Повреждение ноги снижает вашу скорость на четверть. -10. Ваша скорость составляет половину от нормы. -15. Вы можете перемещать себя только подтягиваясь на руках. Скорость падает до 1 м в фазу. -20. Вы полный паралитик. Примечание: этот недостаток снижает только скорость перемещения, но не скорость реакции. Если у вас MOVE 8, но 3 уровень этого недостатка, то вы по-прежнему имеете 2 действия в фазу. Просто ползаете вы очень медленно…

Reduced sight. Потеря зрения. -5. Дальтоник. -10. Вам обязательно нужны очки для постоянного ношения. -15. Вы почти слепы или у вас только один глаз. -20. Полная слепота.

Uncontrolled changes. Неконтролируемы изменения. Вы не полностью контролируете себя ментально или физически. В зависимости от того, в каком мире вы находитесь и какой вы расы, эти изменения могут как просто превращать вас в другую личность, так и менять вас физически, превращая в монстра или наоборот. -5. Активатором изменения служит некий редкий предмет или событие. -10. Триггер встречается достаточно часто. -15. Перемены случаются с вами от практически постоянно сопутствующего вам предмета или события.

Vocal impairment. Потеря голоса. -5. Вы ограничены шепотом или постоянно запинаетесь. -10. Вы можете издавать звуки, но не говорить. -15. Вы абсолютно лишены возможности произвести какой либо звук посредством голосовых связок. Учите морзянку.

Социальные недостатки.

Public figure. Человек общества. Вы достаточно интересны для окружающих. За вами увиваются репортеры и просто любопытные, возможно даже поклонники. -5. Если репортер окажется рядом, он не преминет воспользоваться этой возможностью. -10. За вами регулярно отправляют репортеров на предмет интервью или шпионажа. -15. Практически каждое ваше действие имеет нехилый шанс засветиться в газетах.

Bad rep. Дурная слава. Люди "знают" о вас. Когда вы встречаетесь с кем-то, есть вероятность того, что эта ваша репутация повлияет на ваши отношения. -5. Вас узнают довольно часто. -10. Вас узнают всегда.

Secret identity. Секрет. Вы не тот, за кого себя выдаете. Если истина всплывет, то вас ожидают некие серьезные последствия. -5. Ваша ложь сходит вам с рук.. -10. Какой-то журналюга хочет сделать себе имя, открыв миру глаза на вас. -15. Всем окружающим очень интересно, кто же вы на самом деле.

Poverty. Бедность. У вас явно недостаточно денег и нет хорошо оплачиваемой работы. -5. У вас едва хватает денег на комнату и пару скромных завтраков. -10. Вы живете на улице, едва-едва набирая денег на еду. -15. Вы по уши в долгах, и за вами активно охотятся, чтобы отправить вас на рудники, в рабство или банк органов.

Personal habits. Дурные привычки. -5. Какая то ваша черта раздражает окружающих. -10. Она вызывает у окружающих отвращение. -15. Ваши отвратительные манеры вызывают у окружающих порывы убить вас на месте.

Oppressed. Вы представитель какого-то дискриминируемого класса или расы. -5. Вас игнорируют или не желают иметь с вами дело, если это возможно. -10. Существуют законы, регламентирующие вашу жизнь, работу и возможность перемещения в пределах государства. За -15 очков вы чужак/отщепенец. -20. Вы являетесь рабом, не имея права на самостоятельные поступки. С вами могут обращаться так, как сочтут нужным, продавать или даже убить из прихоти.

Distinctive. Отличительная черта. Ваша внешность имеет некие особенности, выделяющие вас в любой толпе. -5. Эти черты можно скрыть одеждой. -10. Поможет только грим. -15. Эти черты заметно всегда. 

Враги.

Кто-то назначил цену за вашу голову или любую о вас информацию, могущую вам повредить. В любом случае, некая группа людей работает против вас. Цена недостатка определяется тремя факторами: Возможностями, связями и интенсивностью воздействия.

Возможности врагов. -5. Враги слабее вас. -10. Враги равны вам по возможностям. -15. Они превосходят вас качественно или количественно. -20. У них есть доступ к тому, чего вы не можете получить практически ни при каком раскладе. 

Связи. Как далеко простираются их возможности? В каких пределах вас будут преследовать? -5. Враги ограничены одним городом или территорией. -10. Им по силам преследовать вас на территории целой страны. -15. У вас проблемы с всемирной организацией. -20. Вас преследует межизмеренческая или межпланетная организация. 

Интенсивность.

Вас ищут для допроса. Цена недостатка делится на 5.

Вас ищут для того чтобы держать в плену или посадить в тюрьму. Цена делится на 2.

Вас ищут для того, чтобы убить. Цена без изменений.

Ответственность.

Взятые вами обязательства, которые вы неукоснительно выполняете. Именно к этой группе недостатков относятся понятия Кодекса Чести, Престижа Семьи и так далее. 

Code of honor. Кодекс чести. Следуя своему кодексу чести, вы рискуете какими-либо излишними затратами. -5. Вы рискуете потерять уважение или статус. -10. Вы рискуете получить травму или потерять состояние. -15. Вы рискуете жизнью.

Sense of Duty. Чувство долга. Вы обязали себя выполнять некие опасные для жизни действия ради спокойствия окружающих. -5. Вы делаете это для своих друзей. -10. Вы находитесь на службе в некой организации. -15 Вы служите всему человечеству. -20. Вы считаете себя в ответе за всех. 

Vow. Обет. Это просто некое обещание, которое вы поклялись выполнить. Это может быть обет защитить кого-то, добиться независимости для Колоний, ну или просто выкинуть это магическое кольцо в вулкан…

Dependents. Ответственность. Вы считаете необходимым заботиться о неких личностях. Это могут быть ваши дети, друзья, родственники, любовники… Кто угодно. Цена недостатка зависит от того, насколько хорошо они способны позаботиться друг о друге. -5. Они вполне способны справиться с большинством своих проблем без вашей помощи. -10. Они значительно слабее вас или имеют нестандартные проблемы. -15. Их проблемы - что-то из ряда вон выдающееся.

Странности поведения.

Addiction. Наркотическая зависимость. Вам нужна некая субстанция для того, чтобы оставаться в форме, иначе вы начинаете страдать физически и/или ментально. Чем легче добыть эту субстанцию, тем дешевле стоит недостаток и наоборот. -5. Часто встречающаяся субстанция, например табак. -10. Необходимое достаточно сложно или дорого достать. -15. Субстанция встречается редко или нелегальна. -20. Абсолютно нелегальная отрава.

Honesty. Честность. Вы говорите правду даже в тех случаях, когда это может вам повредить. В стремлении быть правдивым вы рискуете: -5. Потерей статуса или "лица" -10. Потерей состояния или здоровьем. -15. Вы готовы поступиться даже жизнью.

Impulsiveness. Импульсивность. Вы предпочитаете не думать а действовать. -5. С риском для финансового или общественного положения. -10. С риском получения серьезной травмы. -15. С риском для жизни.

Intolerance. Нетерпимость. Вы не любите тех, кто не похож на вас. -5. Вы максимально корректно и вежливо сохраняете надлежащую, по вашему мнению, дистанцию. -10. Вы откровенно грубите таким людям. -15. Если у вас будет возможность, то вы совершите акт насилия по отношению к этому человеку. -20. Стрелять этих сволочей на месте!

Jealousy. Ревность. Вы крайне ревнивы к тем, кого любите. -5. Вы подозрительны и стараетесь следить за своей "половиной". -10. Вы откровенно шпионите за ней и не гнушаетесь громкими скандалами. -15. Бьет - значит любит.

Kleptomania. Клептомания. Вы постоянно крадете чужие вещи. Просто так, для удовольствия. При этом цена недостатка определяется риском, на который вы готовы пойти. -5. Вы рискуете репутацией и свободой. -10. Вы рискуете потерять состояние или надолго сесть в тюрьму. Если же вы берете себе этот недостаток на -15, то вас не остановит даже риск смерти.

Умения.

Умения отображают, что именно умеет делать ваш персонаж, и насколько хорошо он с этим справляется. Есть несколько основных групп умений:

Бойцовские навыки. Все умения ближнего боя и боя без оружия.

Стрелковые навыки. Умение пользоваться дистанционным оружием любого типа, от лука до огнемета.

Навыки восприятия. Ваше умение замечать мелкие детали, и вообще воспринимать информацию, неважно какого рода.

Навыки контроля. Умение управлять разного рода транспортом, от велосипеда до Мехи.

Атлетические навыки. Умения использовать свое тело оптимальным образом, совершать гимнастические трюки и так далее.

Социальные навыки. Умения социального взаимодействия с окружающим миром - треп, дипломатия, торговля… Короче говоря, умение убеждать других людей в чем-то.

Технические навыки. Сложные профессиональные умения вроде ремонта, хирургии, ухода за оружием и так далее.

Сценические навыки. Пение, музицирование, актерская игра…

Навыки образования. Как общие школьные знания, так и более специфические предметы, вроде теоретических наук и знания иностранных языков. 

Покупка умений.

При генерации персонажа умения покупаются точно так же, как и атрибуты - по уровням за Очки Развития. На момент генерации курс составляет 1 к 1, так что, чтобы выучить какое-то умение на 5, вам надо затратить 5 очков развития.

Некоторые из описанных ниже умений приведены по общему названию категории, без учета специализации. Тем не менее, не стоит забывать, что нет на свете такого умения как "наука" есть конкретно Физика, химия, математика, и даже эти умения являются в свою очередь разветвленными (квантовая физика, физика тонких пленок, физическая химия…), просто это не учитывается для простоты игры. 

Кроме того, есть некий список умений, которые на халяву получает любой игрок. При этом бесплатно они получают только 2 уровня в этих умениях, если они хотят развивать их дальше, за это надо платить очки.

На халяву вы получаете следующие умения:

Perception (восприятие), Concentration (Концентрация), Education (Образование), Persuasion (Убеждение), Athletics (Атлетика) Teaching (Обучение), Local Expert (Знание родного района), Hand-to-hand (Мордобой) и Evasion (Уклонение)

Естественно этот список во многом весьма условен, поскольку сильно зависит от выбранного Мастером мира. Кое-где, даже сейчас детей учат сначала стрелять из автомата, а только потом - читать и писать…

Небольшой такой список умений, без учета потенциальных разветвлений навыков.

Evade (DEX). Уклонение, помогает уходить от атак противника. 

Hand-to-hand (REF), Мордобой, общее умение бить противника руками и ногами. Более подробно варианты различных боевых школ и предоставляемые ими преимущества  расписаны в книге Fists of Fuzion. 

Melee weapons (REF), Умение обращаться с оружием ближнего боя. Естественно разбивается по классам оружия на мечи, копья, ножи, дубинки, шесты и прочие средства покалечить противника в ближнем бою. 

Gunnery (REF), Турельное оружие. Умение пользоваться стационарными автопушками, полевыми безоткатками а также корабельным и авиационным оружием.

Heavy Weapons (REF), Тяжелое оружие. Противотанковые гранатометы, огнеметы, танковые пулеметы, автоматические гранатометы и прочее относительно пехотное оружие.

Marksmanship (REF), меткость. Умение стрелять из ручного оружия вроде лука, арбалета, пистолета, дробовика, штурмовой винтовки и так далее. 

Concealment (INT), умение прятать и находить предметы. Именно оно отвечает за то, чтобы спрятать на теле пистолет и пару метательных ножей, а также найти эти полезные предметы на другом таком умнике.

Concentration (WILL), умение сконцентрироваться и собраться с мыслями для противодействия ментальному давлению, воспоминания полузабытой информации и прочих вариантов медитации. 

Deduction (INT), дедукция, умение увязать воедино несколько фактов и прийти к логичному из них выводу. Должно использоваться более игроком, чем его персонажем, так что Мастер должен тщательно следить за ситуациями, в которых применение этого умения оправдано.

Lip reading (INT), умение читать по губам. Весьма полезно для детективов, шпионов и глухих людей. 

Perception (INT), общий навык замечать мелочи вроде пепла от сигареты в комнате ни разу за свою жизнь не курившего покойника, отпечатков пальцев на бокале, и просто умение вовремя углядеть проволоку мины-растяжки. 

Shadowing (INT), слежка. Умение следить за кем-то и оставаться незамеченным, а также вовремя замечать и сбрасывать "хвост".

Surveillance (INT), наблюдение. Умение скрытно наблюдать за объектом, находясь на одном месте, но при этом оставаясь никем не замеченным.

Tracking (INT), умение следовать за кем-то по оставленным им следам, вроде сломанных веток, отпечатков ботинок, рисунку протектора и так далее.

Animal handler (INT), контроль животных. Умение управляться с верховым, вьючным и прочим скотом.

Mecha Pilot (REF), умение пилотировать Меху. В том числе отвечает и за уход от атак.

Driving (REF), вождение. Приобретается отдельно для автомобилей, грузовиков, мотоциклов и прочих видов транспорта.

Piloting (DEX), умение пилотировать летательный аппарат.

Riding (DEX), верховая езда. Умение заставить свое животное делать то, что вам в данный момент надо, и не упасть с него при этом.

Acrobatics (DEX), акробатика. Умение совершать акробатические переходы, кувырки, перекаты и прочие гимнастические выверты. Здорово помогает уходить от атак в ближнем бою, заодно перемещаясь туда, куда вам надо.

Athletics (DEX), атлетика. Умение совершать базовые прыжки и перекаты, а также плавать, подтягиваться и прыгать.

Climbing (STR), альпинизм. Умение залезать на высокие гладкие деревья, лазить по отвесным скалам и стенам небоскребов.

Contortionist (DEX), умение изгибать свое тело так, чтобы выпутываться из веревок, протискиваться в форточки и вообще завязываться узлом. 

Stealth (DEX), умение передвигаться не поднимая шума, подобно тени и оставаться не замеченным. 

Bribery (PRE), Взяточничество. Умение подкупить кого-то, знание кого именно подкупать и сколько именно дать. 

Conspiracy (INT) теория заговоров. Умение спланировать заговор, проводить правильную конспиративную политику и вообще синтезировать революцию.

Conversation (PRE), умение выпытывать информацию из жертвы методом косвенного допроса, так называемого разговора ни о чем. Единственная проблема - если вы провалите бросок, то ваш собеседник поймет, что его допрашивают. 

Interrogation (PRE), умение вести реальный допрос беспомощной жертвы путем откровенного запугивания и нанесения физических увечий разной степени тяжести. Также помогает избивать жертву не оставляя на ее теле следов и вообще, следить, чтобы она не сдохла раньше времени.

Leadership (PRE), умение воодушевлять людей и увлекать их за собой.

Persuasion (PRE), умение убедить человека в своей правоте, заставить его купить этот замечательный, уникальный набор из 17 мясницких тесаков "Мечта Мазохиста" или доказать верблюду, что он не верблюд.

Seduction (PRE), Соблазнение. Умение втираться в доверие к людям путем предложения им каких-либо услуг или просто своего общества.

Streetwise (PRE), Знание уличных законов. Это не только умение "ботать по фене" но и знание того, к кому подойти, с какими вопросами, и сколько примерно он потребует за свои услуги… а также сколько лет вам потенциально светит за подобную сделку.

Trading (PRE), умение нахваливать свой товар и критиковать предлагаемый, добиваясь при этом лучшей сделки.

Style/wardrobe (PRE), Чувство стиля. Умение одеться элегантно, модно и в соответствии с ситуацией. Очень важно для представителей тех профессий, которых "встречают по одежке". Ну там, телеведущие, рок-звезды, продавцы электрочайников..

Bugging (TECH), следящие устройства. Умение правильно установить или наоборот найти подслушивающее, подглядывающее или любое иное шпионское устройство типа "жучок".

Demolitions (TECH), взрывные работы. Умение правильно установить или снять взрывные заряды или любые другие устройства, предназначенные для выполнения подобной работы. 

Electronics (TECH), Электроника. умение понять принцип работы устройства, починить его, сделать новое или сымпровизировать. 

Forgery (TECH), Поделка бумаг. Умение нарисовать фальшивые печати на подложном бланке, сделать себе паспорт, денежки и так далее.

Gambling (TECH), Азартные игры. Умение выигрывать в те игры, для которых существует основанная на математике теория, ведущая к повышению ваших шансов на выигрыш или же добиваться выигрыша с помощью шулерских трюков.

Jack of all trades (TECH), Мастер на все руки. Это багаж самых разнообразных знаний во всех отраслях домашнего хозяйства, который поможет вам исправить мелкие поломки в бытовой технике, переустановить "Неисправимый Мастдай Тысячелетия", заштопать свои тряпки и обшить стены фанерой. Несмотря на бессистемность и ограниченность этих знаний, они все же бывают довольно полезны.

Lockpicking (TECH), Взлом. Умение подобрать правильную отмычку к замку, найти ей подходящую замену или просто вскрыть замок ногтем.

Mechanic (TECH), Механик. Умение понять, починить, создать или сымпровизировать некое механическое устройство.

Paramedic (TECH), первая помощь. Общие навыки останавливать кровотечение, лечить переломы и вывихи, а также кормить пациентов правильными таблетками. Для более серьезного лечения используйте Психологию, Хирургию, Бионику и прочие умения того же рода. 

Security systems (TECH), Системы безопасности. Умение устанавливать и настраивать системы безопасности и ловушки. Кроме этого, умение также помогает обнаруживать и обходить или отключать подобные системы при наличии соответствующего оборудования и достаточного количества времени.

Weaponsmith (TECH), оружейное дело. Уход за оружием, операции по сборке, разборке и пристрелке, а также возможность собрать ствол из подручных материалов.

Acting (PRE), актерская игра. Умение изображать из себя другого человека. Очень помогает замаскировать свои истинные эмоции, да и вообще притвориться другим человеком. 

Disguise (TECH), маскировка. Умение с помощью мимики и грима превратить себя в другого человека. 

Mimicry (PRE), подделка голоса. Умение изменить свой голос так, чтобы он соответствовал чужому голосу и не казался при этом ненатуральным. 

Oratory (PRE), Ораторское искусство. Умение говорить с аудиторией так, чтобы добиваться ее доверия и поддержки. Очень помогает выступать на презентациях.

Performance (PRE), сценическая деятельность. Умения танцевать, играть на разнообразных музыкальных инструментах и подпевать солисту.

Singing (PRE), пение. Умение петь и не фальшивить при этом.

Sleight of hand (REF), ловкость рук. С равным успехом помогает показывать как сценические фокусы, так и "покрутил, погадал, думал, шарик угадал"…

Ventriloquist (PRE), чревовещание. Умение заставить свой голос звучать так, чтобы окружающие считали, что он исходит откуда-то еще.

Bureaucratics (PRE), бюрократия. Умение писать нудные отчеты, заполнять нудные формы, перерезать красную ленточку и просто договариваться с бюрократами.

Business (INT), бизнес. Умение вести дела, уклоняться от налогов и грамотно инвестировать деньги. 

Computers (TECH), компьютеры. Умение пользоваться компьютерами.

Criminology (TECH), криминология. Умение находить отпечатки пальцев, проводить баллистическую экспертизу, искать нужное досье среди нескольких тысяч точно таких же и т.д.

Cryptography (TECH), криптография. Умение зашифровывать свои сообщения и расшифровывать чужие.

Education (INT), образование. Общий багаж знаний, полученный вами при обучении в школе, просмотре телевизора и игре в компьютерные игры. 

Espionage (INT), общее умение планировать и выполнять многоходовые шпионские операции или работать в качестве контр-разведчика.

Expert (INT), Эксперт. Узкоспециализированные знания по какому-то конкретному предмету. Коллекционные марки, садоводство, древние законы и так далее. Это может быть как просто хобби, так и профессиональные знания.

Languages (INT), языки. Знание какого-либо иностранного языка, машинного кода, символьного языка вроде морзянки или языка жестов и так далее.

Local expert (INT), знание местности. Общий набор знаний о том, что находится за тем углом, кто есть кто, и почем тут пиво.

Navigation (INT), умение прокладывать курс, читать карты, не посадить корабль на мель и т. д. 

Science (INT) наука. Узкопрофессиональные научные знания в физике, химии, ксенологии, квантовой шваброляции и так далее.

Survival (INT), умение выжить в какой-либо природной (степь, горы, лес, пустыня…) или искусственной (бомжевание, токсичная пустошь, катакомбы…) обстановке. Знания о том, чего можно и нельзя есть, как выглядят хищники и как выглядят съедобные животные, а также где найти воду. 

System ops (TECH), системные операции. Умение управлять сложными системами вроде планетарного комплекса ПВО, станции радарного наблюдения, локальной компьютерной сети и так далее. Вы должны выбрать конкретное направление в рамках навыка, т.е. только сонар и сопутствующее ему оборудование или только микроволновой передатчик и сопутствующее ему оборудование, так что вам придется брать несколько специализаций в этом навыке для того, чтобы управляться со всем сразу.

Tactics (INT), тактика. Умение управлять битвой, направляя ее ход так, как выгодно вам.

Teaching (PRE), обучение. Умение донести какую-то информацию до мозга учеников так, чтобы они ее запомнили.

Таланты.

Таланты - врожденные черты персонажа, вовсе необязательно сверхчеловеческие способности, но что-то, что обычно нельзя приобрести непосредственно в ходе игры. Только при генерации персонажа. К таковым талантам могут относиться чувство направления или времени, ночное зрение или еще что-нибудь в этом роде. Нижеописанные таланты стоят 3 ОР. Если у них рядом стоит Х, это означает, что таланты покупаются по уровням, но каждый уровень все равно стоит 3 ОР. Максимально доступный уровень обычно не превышает 5.

Acute senses X, тонкое восприятие. Каждый уровень этой черты дает +1 к вашим броскам на наблюдательность для того чувства, в котором вы взяли этот бонус. Если вы выбираете себе обостренные тактильные ощущения, вы можете читать книгу просто водя пальцем по строчкам, чувствовать по вибрации стен наличие кого-то за ними и ощущать малейшую разницу в текстурах поверхности. Если у вас обостренный нюх, вы практически уподобляетесь ищейке, находя людей по присущим только им запахам. С обостренным зрением вы получаете +1 ко всем броскам на наблюдательность и -2 из всех модификаторов за расстояние. Если же вы берете себе обостренный вкус, то способны почувствовать яд, только прикоснувшись губами к жидкости.

Ambidexterity Амбидекстрия. Вы одинаково хорошо владеете обеими руками. У вас нет добавляемого по умолчанию модификатора в -3 за использование "не той" руки, если вам внезапно надо сменить руку. Эта положительная черта очень полезна для фехтовальщиков, поскольку помогает драться сразу двумя руками или просто смущать противника "неправильным" хватом. У правши обычно возникают серьезные проблемы в бою с левшой…

Animal Empathy Эмпатия к животным. У вас просто идеальное взаимопонимание с животными. Они практически никогда не нападают на вас первыми и практически всегда относятся к вам как к одному из "своих". Это вовсе не означает, что они будут вам подчиняться или выполнять какие-то ваши поручения, но если вы хорошо попросите…

Beautiful/handsome X Красота. Когда вы идете по улице, вслед вам с восхищением пялится большая часть прохожих. За каждый уровень этой положительной черты вы получаете +1 ко всем навыкам социального взаимодействия. Треп, Стиль, Сценическая деятельность…

Blind reaction Бой вслепую. У вас нет никаких проблем с рукопашным боем в темноте. На вас абсолютно не действуют минуса за темноту, вы просто "чувствуете" противника.

Combat sense Х Человек боя. У вас виртуально +1 к инициативе в бою за каждый уровень этой положительной черты.

Common sense. Смекалка. У вас явно есть ангел хранитель или хорошенько расторможенное подсознание, которое предостерегает вас от совершения неоправданных поступков. В игровых терминах, когда вы начинаете откровенно тупить, Мастер имеет право прийти вам на помощь, сказав что-то типа: А тебе не кажется, что это не самая лучшая идея?

Direction sense. Вам не нужен компас, вы и так знаете, куда вы идете, где север и где дом. Даже в лабиринте, погруженном в полную тьму, вы всегда знаете с какой стороны вы пришли и куда сейчас перемещаетесь.

Double jointed. Неестественная гибкость. Ваше тело может растягиваться и изгибаться таким образом, что вы способны скорчиться в клубок, заняв места в два раза меньше, чем требуется нормальному человеку. Вы можете без особых проблем проталкивать себя в узкие проходы и вентиляционные короба. Даже связать вас крайне затруднительно, поскольку одной веревки для этого явно мало. Вас надо или превращать в мумию или использовать сети, наручники и кандалы. 

Eidetic memory. Фотографическая память. Вы никогда и ничего не забываете. Вы способны в деталях вспомнить все, что когда-либо с вами происходило.

High pain threshold. Повышенный болевой порог. У вас значительно меньшая чувствительность к боли. Из получаемого вами ошеломляющего вреда вычитается 2 очка, а негативный эффект обездвиживающих ранений также снижен на 2 очка. 

Immunity Иммунитет. У вас иммунитет к какой-то определенной группе ядов или болезней.

Intuition Интуиция. У вас очень сильная вероятность неожиданного озарения. Мастер может разрешить вам бросок на восприятие, чтобы вы могли заметить какие-то факты даже тогда, когда вы не можете этого сделать.

Lightning calculator. Вычислитель. Вы можете решать в уме сложные математические уравнения не прибегая к помощи компьютеров и прочих счетных устройств.

Light sleeper. Чуткий сон. Вы моментально просыпаетесь от малейшего постороннего шума или прикосновения.

Longevity Долгожитель. Вы гораздо медленнее стареете. Независимо от того, сколько вам на самом деле, вы действуете и чувствуете себя как персона где-то так вдвое моложе. Естественно это начинает действовать где-то лет с сорока… но в свои 40 вы выглядите дай бог на 25.

Night vision Ночное зрение. Вы способны видеть в темноте до тех пор, пока она не является абсолютной темнотой.

Perfect pitch Музыкальный слух. У вас бонус +3 к игре на любом музыкальном инструменте.

Rapid healing Быстрое исцеление. Вы восстанавливаете на 3 хита больше независимо от вашего текущего рейтинга восстановления хитов.

Simulate death Прикинуться трупом. Требуется выполнить бросок на медицину против легендарной сложности, чтобы понять, что вы только прикидываетесь.

Speed reader. Быстрое чтение. Вы проглатываете страницу за 3 секунды. А за 10 минут вы прочитаете 200 страничную книгу.

Time sense. Чувство времени. Вы всегда знаете, сколько сейчас времени с точностью до секунды.

Schtick Какая-то мелкая деталь, которая клево выглядит, создает определенное настроение и является абсолютно бесполезной, но сопутствует вам постоянно. Ваш плащ не колышется ветром, верхняя часть вашего лица обычно скрыта пусть слабой, но тенью, когда вы злитесь, ваши глаза наливаются ярко-голубым свечением… Эта черта не должна давать вам весомых плюсов, но вполне дозволяются мелкие прикольно выглядящие детали внешности.

Права и лицензии.

Все права и привилегии покупаются на ОР. Стоят они от 1 до 10 ОР, причем чем выше стоимость, тем выше уровень получаемых вами полномочий. Финальное слово все равно остается за Мастером, так что здесь приведены лишь предположительные значения стоимости некоторых перков.

Перки очень часто являются палкой о двух концах, поскольку наличие у вас связей с вором в законе может привести к тому, что рано или поздно он потребует от вас чего-то в обмен на предоставляемые им услуги.

Кроме непосредственно базовой цены, есть еще и добавочные мультипликаторы, влияющие на цену перка. Чем выше влияние, оказываемое им на ход кампании тем выше стоимость перка Быть главой планетарной мега-корпорации в мире киберпанка означает быть почти что богом… но в мире звездных империй это далеко не самый крутой вариант власти - вы и планету то свою толком не контролируете, а их там сотни!

Влияние перка на и мультипликатор цены.

Очень высокое Х 5

Высокое Х 4

Среднее Х 3

Незначительное Х 2

Практически никакого Х 1.

Membership Членство. 1 за уровень. Вы конечно обязаны выполнять некие условия, но зато вы можете пользоваться ресурсами и правами, предоставляемыми вашим нанимателем. Уровень Членства отображает вашу позицию в организации. Если 1 это всего лишь рядовой исполнитель, то вариант на 10 очков дает вам статус чуть ли не правой руки Большого Босса.

License. Лицензия. 1 за уровень. У вас есть лицензия на совершение некой деятельности. Примеры: лицензия частного сыщика стоит 4 ОР, лицензия наемника - 6, лицензия контр-разведчика - 8, а право на убийство по типу агента 007 - 10 очков.

Contacts Контакты. 1 за уровень. Наличие связей с кем-то, кто готов более-менее бескорыстно вам помогать. Контакты с наемником, готовым прикрыть вас в случае чего, обойдутся в 3 ОР, связи с местным паханом - 6 ОР, связи с президентом мегакорпорации - 9 ОР. 

Favor Услуга. 0.5 за уровень. Какой-то человек сильно вам задолжал. Он обязан сделать для вас то, что вы попросите, правда только один раз. Это достаточно полезный перк, поскольку стоит дешево, но зачастую способен вас ощутимо выручить.

Renown Репутация. 1 за уровень. Люди знают вас с хорошей стороны. Даже если их взгляды сильно расходятся с вашими, они как минимум дважды подумают о том, стоит ли им вставать у вас на пути.

Членства и лицензии в современном мире.

Мент 2 ОР. Лейтенант 4 ОР. Капитан 6 ОР. Право на ношение оружия 2 ОР. Право на скрытое ношение оружия 4 ОР. Паспорт 0. Право преподавать 1 ОР.

Время действовать!

Теперь, когда у вас есть персонаж, настала пора для непосредственно приключений. Но для этого надо разобраться с тем, как в игровой механике отображается взаимодействие персонажа с окружающим миром. Для начала давайте разберемся с "игровым полем". Никаких листочков и клеточек обычно не требуется - хороший Мастер способен описать происходящее так, что вы увидите эту картинку в деталях Правда, когда дело доходит до боя, иногда все же удобнее воспользоваться картой и фишками для более точного отображения происходящего… но это вовсе не обязательно. 

Есть несколько основных правил по отображению ландшафта, которые сводятся к тому, что через препятствия нельзя смотреть и/или стрелять. Если что-то находится на дистанции около 2 метров, вы можете до этого дотронуться, стукнуть или взять. В противном случае, вам нужно взять в руки что-то, чем можно дотянуться до объекта или подойти поближе. 

Это положение приводит нас к необходимости измерения расстояний. Стандартной единицей измерения в данной системе являются метры или ярды, причем в большинстве случаев, для удобства их считают равными друг другу, несмотря на то, что ярд составляет около 0.91 м. 

От вашего параметра MOVE зависит, сколько метров вы пробегаете в раунд (3 секунды). Чтобы пересчитать это в км/ч, если таковое внезапно понадобится (например для определения дистанции дневного перехода) умножьте MOVE на три. Для пересчета в мили в час, умножьте свою скорость на 2. 

Качество поверхности.

Ваша скорость также модифицируется качеством поверхности, по которой вы идете. Нормальная поверхность, вроде паркета, земли, асфальта не дает минусов на вашу скорость, сложная для пересечения поверхность, вроде щебенки или песка, половинит вашу скорость, а очень сложная для пересечения поверхность типа грязи, мокрой травы на крутом склоне, снега по пояс и так далее оставляет вам только четверть вашей скорости.

Игровое время.

1 фаза = 3 секунды.

1 раунд = 4 фазы = 12 секунд.

5 раундов = 60 секунд = минуте.

Дальнейшие временные отрезки приведены в следующей прогрессии 5 минут, 20 минут, 1 час, 6 часов, 1 день. Для чего нужна столь странная шкала? Ну, прочитайте, к примеру, Atomik Magick 2, многое поймете. В бою время измеряется по фазам, и именно 1 фазу занимает у вас большинство действий, вроде давания кому-то по морде, стрельбы из автомата и прочих способов разнообразить свой досуг. 

Действия в свой ход.

Кто ходит первым, определяется сначала от броска на REF. Человек с лучшим броском ходит первым. Он также может придержать свое действие, с тем чтобы посмотреть на то, что будут делать окружающие, и совершить некое действие в ответ на их поступок. 

Но что именно вы можете сделать в свой ход? Действия делятся на простые и сложные. К простым действиям относятся 

Атака. Действие, направленное на нанесение оппоненту физического вреда любым возможным способом.

Блок или парирование. Это действие служит для предотвращения атак противника в ближнем бою. При блокировании атаки вы совершаете бросок на умение рукопашного боя, владения оружием ближнего боя или щитом против атакующего броска противника, чтобы определить, смогли ли вы парировать его атаку. Этот бросок служит своего рода вторым шансом, поскольку блок или парирование проводятся исключительно в тех случаях, когда попадание по вам неминуемо, то есть вы уже провалили попытку отпрыгнуть, откатиться или как-то еще уклониться. 

Разница между вашим неудачным броском на уклонение и атакой противника служит отрицательным модификатором к парированию. (Это правило используется по желанию)

Кстати, помните ли вы о том, что и чем можно безбоязненно парировать?

Дерево повреждает плоть, сталь повреждает дерево, энергия повреждает металл. Так что не парируйте посох голыми руками или огненный меч посохом!

Уклонение. Это действие служит для того, чтобы по вам не попали вообще. Вместо того, чтобы атаковать в свой ход, вы можете объявить, что вы уходите в активное уклонение, что дает вам +3 к попыткам ухода от атак противника.

Подъем. На то, чтобы встать после того как вас уронили уходит отдельное действие… если вы, конечно, не мастер боевых искусств, но это более подробно описано в книге Fists of Fuzion.

Схватить. Используйте это действие, чтобы поднять предмет, схватить предмет, привести в действие механизм, или поиздеваться над противником. Если вы успешно провели захват, то вы можете душить противника, удерживать его на месте, стучать головой об стенку или просто отшвырнуть в сторону. Также можно попробовать вырвать у противника его оружие. Используйте проверку STR + мордобой, атлетику или боевые искусства, чтобы определить смогли ли вы захватить свою цель. Противник использует те же умения, чтобы освободиться или не дать вам провести захват. Атакующий при попытке провести захват получает к своему броску модификатор -2. Все время, пока нападающий и защищающийся борются друг с другом, они на -3 к DEX для попыток ухода от других атак. Атакующий может наносить жертве каждый ход ошеломляющие повреждения в размере до полного значения своей силы, пересчитанной в к6 за счет стискивания объятий. 

Бег. Позволяет переместиться на расстояние до вашей скорости х 2.

Спринт. Позволяет переместиться на расстояние, равное вашей скорости х 3. При этом вы на 1/2 DEX, а ваш атрибут REF падает в 0. Если вы посвятили себя скорости, то вы таки можете только бежать!

Прочие действия. Перезарядка оружия, снятие истерзанного пулями бронежилета, открывание дверей и прочие не требующие задействования игровой механики действия. Сколько времени уходит на эти действия и модифицируется ли это время каким-то из ваших атрибутов, решает Мастер.

Бросок. Позволяет швырнуть некий предмет на некое расстояние. Вы можете бросить любой предмет, который способны поднять. Для броска метательного оружия на поражение цели используйте соответствующее умение меткости, просто для метания предмета - Атлетику, при попытке бросить неприспособленный для этого предмет, вы получаете модификатор -4 к умению. Если бросаемый предмет превышает габаритами 2х2 метра, то это уже может считаться площадной атакой!

Свободные действия.

Некоторые действия можно совершить бесплатно. Так, например, уронить что-то себе под ноги, отменить энергетическую подпитку заклинания или переместиться на расстояние, не превышающее вашей скорости в метрах, вы можете абсолютно бесплатно.

Сложные действия.

Отмена. Вы можете "отменить" направленную на вас атаку противника, который ходит раньше вас, путем использования этого действия. Так, например, его попытку в вас выстрелить можно "отменить", объявив, что вместо своего действия вы ныряете за какое-нибудь естественное укрытие. Если оно есть, конечно. Это защитное действие вы выполняете до начала следующей фазы и до этого момента вы не можете делать что-либо еще.

Прицеливание. Вы тратите фазу на то, чтобы поточнее прицелиться в свою жертву. Каждое потраченное на прицеливание действие добавляет +1 к вашему броску на атаку, но дозволяется тратить не более трех действий. После этого вы не обязаны немедленно стрелять и можете отслеживать равномерно движущуюся или неподвижную цель стволом, но бонус более +3 не накапливается. Кроме того, прицеливание подразумевает отсутствие какого-либо движения с вашей стороны.

Удушающий захват. Проводится двумя руками или путем зажима шеи противника локтем. Если вы действительно громила или мутант, то Мастер может разрешить использование только одной руки (щупальца, клешни, что-там-у-вас-еще…) для проведения этого действия. Удушение является смертельной атакой, снимающей с жертвы 2к6 хитов в фазу и мешающее ей кричать.

Обезоруживание. Бросок на STR + ваше умение мордобоя против соответствующего умения противника. По успешному броску оружие вылетает из его рук и улетает куда-нибудь.

Нырок в укрытие. Вы кидаетесь в сторону ближайшего холмика, угла здания, окопа, толстого товарища и так далее. Для успешного совершения этого действия вы должны перекинуть бросок на уклонение против сложности в 8 + 1 за каждый метр расстояния до укрытия. Если вам не удалось перекинуть эту сложность, то вы не успели попасть туда за эту фазу.

Быстрая атака. Вы извлекаете оружие из ножен, кармана или кобуры и немедленно проводите атаку. Оба действия являются одним движением. Единственное но - вы получаете -3 к непосредственно атаке.

Опутывание. Вы пытаетесь провести захват цели с помощью хлыста, щупальца, сети или чего-нибудь в этом духе. Для проведения этой атаки вы совершаете бросок на соответствующее оружейное умение против уклонения или парирования цели. Если захват проведен успешно, то жертва не может ничего поделать, пока не освободится.

Побег. Это действие служит для того, чтобы разорвать захват противника, сбросить с себя сеть и вообще освободиться от захвата любой природы. Вы совершаете бросок на STR + умение мордобоя, атлетики или боевого искусства против такого же броска противника. Если вас удерживает какого-то рода ловушка, то сложность освобождения устанавливается Мастером.

Удар со всей дури. Дает +3 к вашей силе, но -3 к попаданию, поскольку вы целиком выкладываетесь в нанесении удара.

Перемещение. Позволяет переместиться на расстояние равное вашей скорости в метрах или меньше и совершить после этого еще одно действие, не требующее полной фазы на его выполнение.

Подбежать. Позволяет переместиться на расстояние, равное двукратной скорости в метрах и совершить при этом в какой-то точке перемещения или в конце пробежки атаку голыми руками или оружием ближнего боя. Вы получаете -2 к REF и DEX. Если вы бьете жертву голыми руками, треть вреда придет в вас. За каждые полные 10 метров бега вы получаете +1к6 к наносимому вреду.

Пробежать насквозь. Вы перемещаетесь на расстояние до троекратной скорости в метрах, проводя атаку в ближнем бою в конце этой пробежки. Вы получаете -1 к REF за каждые полные 10 метров пробежки и -3 к DEX. К вашей силе (STR) добавляется +1 за каждые 5 метров пробежки.

Подсечка. По успешному броску на ближний бой вы сбиваете противника на землю. Он получает -2 к своим действиям в следующую фазу, а вы соответственно +2 к атакам по нему.

Ждать. Вы не совершаете никаких действий, пока не сочтете нужным что-то сделать. Так если ваш противник ходит после вас и вы сделали заявку на ожидание, то в тот момент, когда он вскидывает на плечо базуку с целью сделать в вас симпатичную дырочку, вы можете заявить о своем ответном действии, которое свершиться раньше, чем его собственное. Например, поджарить его из огнемета…

Броски на успех.

Когда ваш персонаж что-то делает, встает вопрос о том, насколько хорошо ему удалось заявленное действие. Именно тут и вступают в силу кубики и понятие броска на успех. Именно он определяет, что же в конечном счете произошло.

Броски на успех или являются соревнованием бросков двух людей (один из которых Мастер или другой игрок), или же надо перекинуть некую сложность.

Атакующий кидает Атрибут + Умение + 3к6 против Атрибута + умение + 3к6 защищающегося или же против некой сложности. Кто выкинул больше, того и правда. Примеры сложностей приведены ниже.

Примитивная 10

Повседневная 14

Компетентная 18

Героическая 22

Невероятная 26

Легендарная 30

Ну и так далее… 

Дальнейший список не приводится, потому что я не люблю ни манчкинов, ни супергероев… ну разве что Лину Инверс… и Мию Хасегаву… и Нагу белую Змею… и… НЕТУ У МЕНЯ 2-D СИНДРОМА!!!

Как поднять и бросить предмет, или где ночует реализм?

Реализм тут в некотором роде и не ночевал. Все строится не столько на логике, сколько на допущениях. Тем не менее, вот вам таблица и делайте с ней что хотите. 

	Сложность
	Поднять
	Сломать/согнуть
	Кинуть мячик

	2
	Сумку с продуктами
	Бальза
	5 м

	5
	Ребенка
	Пластик
	10 м

	7
	Девушку
	Доска
	40 м

	9
	Мужика
	Алюминий
	80 м

	11
	Льва, двоих девушков
	Железо
	110 м

	13
	Мотоцикл, медведя
	
	Полмили (800 м)

	15
	Запорожец
	Сталь
	Миля 1.6 км

	17
	Машину или слона
	
	2-5 миль

	19
	Полуприцеп
	Закаленная сталь
	6-10 миль

	21
	Танк
	
	11-20 миль

	23
	Маленький самолет
	Титан
	21-40 миль

	25
	Танк, кита
	
	41-80 миль

	27
	Поезд или боинг
	Хренсломаний
	81-160 миль

	29
	Корабль, здание
	
	161-300 миль

	31
	Линкор, руины WTC
	Суперхренсломаний
	На орбиту

	33
	Авианосец
	
	Скорость убегания

	35
	Пик Коммунизма
	Что угодно
	За пределы Солнечной системы


Бросок на совершение действия совершается против вашей STR + 1к6. Если вы хотите совершить сложное действие, например кинуть девушку (Сложность 7) на 5 метров (сложность 2), то итоговой сложностью броска на силу будет 9. Если вы хотите пробить головой ребенка (сложность 5) стенку деревянного сортира (Сложность 7), то итоговой сложностью будет 12. Ну вы поняли. (Выкрики из зала: Да, Эл, конечно, Эл! Свист. Вопли: Садюга, однозначно!)

Примечание: несмотря на нелюбовь Эла к супергероям… ну, разве что кроме Лины Инверс… и Минако Айно… и… НЕТУ У НЕГО 2-D СИНДРОМА!!! 

Так вот. Не стоит забывать, что у танков, бульдозеров и прочих Меха, могут наличествовать параметры Силы… 

Так что именно от этой таблицы определяется, способна ли ваша машина растолкать дорожный затор самостоятельно или лучше его объехать… или проехать прямо по машинам этих неудачников на моем Т-90 (Демонический хохот).

Накачка.

В том случае, если вы используете опциональную вторичную характеристику Выносливости, вы можете объявить о вводе себя в состояние крайнего физического напряжения, что позволяет добавить еще до двух очков к вашей силе. Каждое дополнительное очко/секунду стоит 5 единиц выносливости. Если вы потратите всю свою выносливость, то начнете получать ошеломляющий вред по тому же курсу - 5 стунов за 1 очко/секунду. При этом каждые 5 стунов равны потерянному хиту, поскольку у вас начинают рваться мышцы… И если вы вспомните Ghost in the shell, то поймете, чем обычно кончается попытка вскрыть танк голыми руками…

Модификаторы на действия.

Только в идеальных условиях, вы не получаете отрицательных модификаторов на свои действия, но жизнь редко когда дарит вам эту редкую возможность. И стрельба в тире значительно отличается от уличной перестрелки. Вот список наиболее частых модификаторов, влияющих на ваши действия.

Цель в 5-10 метрах от вас. -2.

Цель в 11-50 метрах от вас. -4.

Цель между 50 м и дистанцией эффективной стрельбы оружия. -6.

Незнакомые инструменты, машина или оружие. -4.

Импровизированные инструменты/детали. -2.

Сложное комплексное действие. -3/-4.

Стресс или перестрелка в момент работы. -3.

Попытка действовать скрытно. -4.

Цель частично скрыта. -1.

Цель скрыта дымом или темнотой. -4.

Цель активно уклоняется. -3.

Вы туго догоняете задание из-за отсутствия руководства и ЦУ. -2.

Агрессивная внешняя среда. -5. (Тяжело плыть в серной кислоте… демонический хохот)
Ни разу в жизни этого не делал. -1.

Пьяный, обдолбаный или измотанный. -4.

Применение ваших умений.

Вне боя, вашим наиболее частым действием является использование своих умений. Для того, чтобы разобраться с бросками на умение, надо сначала привязать умение к какому-то атрибуту. Вообще, это обычно определяется Мастером, но вот некоторые предположения по этому вопросу:

Проблемы связанные с общими знаниями, памятью или любой другой чисто ментальной деятельностью использую интеллект - INT.

Социальное взаимодействие. (Убедить в своей правоте, торговаться и так далее) - PRE.

Противостояние ментальному воздействию или сопротивление страху - WILL.

Использование инструментов или сложных устройств - TECH.

Бег, плавание, прыжки - MOVE (причем косвенно!)

Координация движений и скорость мышления (вождение, стрельба, ближний бой) - REF.

Пластичность и подвижность вашего тела (уклонение, верховая езда) DEX.

Грубая физическая сила - STR.

Противодействие боли, шоку, проклятиям и болезням - CON.

Ну… Вы поняли основную идею. Как и везде - решает Мастер, а игроки вынуждены с этим мириться. (Но если Мастер зарвется, то лучше под ним больше не ходить…)

Чертова уйма умений использует разные атрибуты в разных случаях. Если вы тренируетесь в игре на электрогитаре, отрабатывая сложные композиции, то это требует хорошей Техники, но когда дело доходит до концерта, тут уже важно правильно подать себя… и то же самое умение игры на гитаре суммируется с вашей Харизмой. Так что все зависит от ситуации, не забывайте об этом!

Иногда некоторые умения можно пусть и с минусами, но подменять другими. Если вы полный профан в уличной фене, но у вас неплохо подвешен язык, то у вас вполне есть шансы отбрехаться от вымогателей. Не такие, конечно, как если бы вы вспомнили пароль солнцевской братвы, но возможно вы сможете изобразить знание местных авторитетов на таком уровне, что вас предпочтут отпустить. Опять таки, если вы умеете стрелять из пистолета, то у вас не будет особых проблем со стрельбой из "Узи". Принцип то тот же! Если что-то достаточно близко к тому, что вам надо, то оно хоть и плохо, но заменяет недостающее.

Если у вас нет соответствующего умения вообще и нечем его заменить, то есть два варианта действий. В первом случае, вам просто облом вообще (Ну-ка, сынок, включи мне этот синхрофазотрон… что, никак? Эх ты…), или же вы используете голый атрибут, возможно даже уполовиненый, плюс 3к6. 

Во втором случае вступает в силу правило культурной адаптации. Современный человек, взяв в руки арбалет, сможет более-менее из него стрелять, поскольку представляет, как это делается, и что там как устроено. Поэтому в некоторых случаях дозволяется подменять необходимое умение навыком Образования или какими-либо другими подходящими навыками. При этом каждые три очка Образования эквивалентны одному очку в необходимом навыке. Поскольку большинство людей начинает игру с образованием равным 2, всего за одно очко вы получите способность кое-как справляться с большинством проблем.

Способы улучшения броска.

Повторная попытка.

Дозволяется в тех случаях, когда первый провал не влечет за собой окончательного и необратимого события. 

Взаимодополняющие умения.

В тех случаях, когда есть несколько кумулятивных вариантов воздействия, их общий эффект может суммироваться. За каждые 5 очков успеха в одном из умений вы получаете +1 к броску на следующее за ним умение. Так если Паша задался целью затащить к себе в койку Дашу, то на протяжении дня он окучивает ее многими способами - начав с броска на Стиль, чтобы выглядеть попривлекательней, Паша последовательно проводит броски на треп (Привет, Даша, прогуляемся?), знание местности (есть тут одна кафешка…) и Соблазнение, причем каждые 5 очков в предыдущем успехе дают ему +1 к последующему броску. Правда учитывается разница успеха и сопротивления только для последнего проведенного броска, так что бонуса не накапливаются, но ошеломленная таким напором Даша все равно соглашается составить Паше компанию…

Критический успех.

Если на ваших 3к6 выпало 18, то вам повезло так, как редко кому везет. К имеющемуся значению в 18 добавляется еще 2к6 и сумма является вашим окончательным броском… Перекинуть 20-30 и так нелегко, а ведь еще есть атрибут и умение… бедный оппонент.

Критическая неудача

Если на ваших 3к6 выпало 3, то вам ну очень не повезло. Из тех жалких остатков, которые у вас есть, вычитаются 2к6. И если вы упадете в минуса, то с вами будет что-то очень-очень плохое! Ваш пистолет может взорваться прямо в руках… У машины треснет двигатель… винда снесет выстраданный вами плод многолетнего программизма…

Вождение и пилотирование.

Каждый раз, когда вы ведете машину и хотите сделать некий сложный трюк, вам требуется совершить бросок против некой фиксированной сложности, плюс соответствующие модификаторы за качество дороги, погоду, и прочие факторы. Если маневр не описан, то Мастер волен придумать сложность из головы. Если ваш бросок против этой сложности удачен, то вы совершили задуманное. Если нет - вы потеряли контроль. Шагающая машина упадет, наземную машину кинет в занос на 1к6 метров за каждые 10 миль/час если вы провалите бросок не менее чем на 4 или же, если вы провалили бросок не сильнее чем на 4, вас просто крутанет почти что на месте. По броску к6 определите направление, куда после этого направлена ваша машина. 1 соответствует назад, 2 - вперед, 3 или 4 - вправо, 5,6 - влево. В случае пилотирования самолета, облом на 4- означает потерю контроля, а 4+ - вход в штопор. Чтобы выйти из штопора требуется совершить бросок против 18. 
Некоторые допустимые действия:

Обрести потерянный контроль - 22.

Пролететь под чем-то или в узком каньоне - 30.

Крутой вираж 20.

Экстренное торможение 22. (доступно далеко не для всех летательных аппаратов)

Полицейский разворот или мертвая петля - 26.

Поворот "под тормоз" на 90 градусов - 22.

Бой на близкой дистанции.

В случае ближнего боя определяется, куда первоначально перемещались атакующий и защищающийся, а также заходят ли они друг на друга лоб в лоб, или кто-то сумел подойти сбоку или сзади. Обычно это решается бросками на восприятие. После этого участники боя проводят броски на пилотирование и по итогу этих бросков определяется, как изменились их позиции. 

Ничья - расходящиеся курсы, нет возможности для атаки.

Разница в 1. Заход лоб в лоб. Ни бонусов, ни минусов.

Атакующий преуспел на 2 единицы больше чем защищающийся - заход с фланга. Атакующему - плюс 1 на попадание. Защищающийся может выбрать, какой борт он подставит под атаку (иногда это имеет значение).

Атакующий преуспел на 4 единицы - заход с тыла. Атакующему - плюс 2 на попадание.

Чтобы прервать схватку, требуется или согласие обоих участников, или же удерживание желающим покинуть бой своего превосходства в маневренности на то время, которое необходимо для того, чтобы оторваться от преследователя (Определяет Мастер).

Конфликты и бой.

Это, пожалуй, самое главное действие в игре, поскольку именно оно по статистике имеет наибольшие шансы выкинуть вашего персонажа из игры путем его смерти. Битва начинается после того, как Мастер об этом однозначно заявит. Каждый персонаж, в зависимости от своих рефлексов и скорости получает право действовать в свою очередь. Когда приходит момент действий этого игрока, он совершает заявку на свои действия в эту фазу, проводит бросок на умение, если таковой нужен и Мастер сообщает, что из всего этого получилось. Фаза считается завершенной, когда все участники боя, включая как игроков, так и Персонажей Мастера выполнили (или попытались выполнить) свои заявки. После этого начинается следующая фаза и уцелевшим снова предоставляется шанс действовать.

Типы боя.

Основными вариантами является ближний бой с применением рук, ног и других частей тела, а также оружия ближнего боя вроде топоров, ножей, сабель и прочих глеф с алебардами, или дистанционная перестрелка из луков, арбалетов, фузей, автоматов Калашникова и прочих гипербластеров. Дистанция ближнего боя обычно составляет от 1 до 6 метров, все остальное уже обычно достигается путем стрельбы. В игровых терминах, даже выстрел Ловеласа в Мидо Мико одной из своих гм… конечностей является именно выстрелом, несмотря на то, что это часть его тела. Просто уж очень она длинная.

Правила боя.
Первое и самое главное - нет ли на пути вашей атаки препятствий?

Если что-то мешается, то вы можете атаковать лишь в том случае, если сила атаки достаточна для пробивания этого препятствия. Вы скорее всего не сможете ударить спрятавшегося за фанерной дверью противника, но расстрелять его из автомата вам вполне по силам, даже не смотря на то, что убойная сила будет чуть-чуть уменьшена тратами энергии на пробивание двери. 

Дистанция.

На дистанции до 4 метров вы можете драться более-менее стандартным ручным оружием. Дистанция боя увеличивается до 6 метров, если у вас есть соответствующее оружие вроде алебарды или копья. Все остальное считается дистанционной атакой. Максимальная дистанция для каждого вида оружия своя, но фиксированная.

Число атак.

У дистанционного оружия обычно присутствует параметр скорости стрельбы. Этот параметр (ROF - Rate Of Fire) определяет, сколько выстрелов вы способны совершить из этого оружия за 3-х секундную фазу.

Куда я смотрю?

Обычно вы проводите атаки в те цели, которые вы видите, верно? Но вот какие цели вы видите? Это определяется тем, куда вы в данный момент смотрите. Если вы ведете игру без применения карт, то это определяют Мастер и ваши заявки, но если вы используете расчерченную на шестиугольники карту, то поле вашего зрения - дуга, расходящаяся из трех примыкающих к вашему "лицу" гексов.

Последовательность ваших действий в бою:

1. Определите, кто ходить раньше, а кто позже, броском на REF + 3к6. В случае одинакового броска проведите повторный бросок только для участников с равным результатом, определяя исключительно то, кто из них будет ходить раньше. Т.е. если у вас трое участников и их результаты 17, 12, 17, то для двоих проводится дополнительный бросок, и даже если у кого-то из них выпадет всего 9, он все равно будет действовать раньше, чем тот, у кого изначально было 12, поскольку жесткая последовательность очередности хода определяется всегда по первому броску.

2. Выберите свое действие в этот ход.

3. Проверьте, что вы видите, а что нет. Если вы решили стрелять, вам надо видеть противника или как-то догадываться о его местоположении.

4. Проверьте дистанцию. Дотягиваетесь ли вы до вашей цели, ну или попадает ли она в дистанцию вашей дистанции эффективного поражения.

5. Совершите бросок на умение, чтобы определить, к чему привело ваше действие. 

6. Разберитесь с нанесенным вредом. Если вы или в вас попали, посчитайте итоговое количество полученного вреда в соответствии с классом вреда, наносимого оружием.

7. Начало следующей фазы.

Шансы на попадание.

Эти модификаторы всегда добавляются к вашей атаке для того, чтобы отобразить различные факторы, мешающие или способствующие точному попаданию.

Цель в 5-10 метрах от вас. -2.

Цель в 11-50 метрах от вас. -4.

Цель между 50 метрами и максимальной прицельной дальностью оружия. -6.

Цель активно уклоняется. -3.

Цель движется. -1 за каждые 10 м/фазу.

Цель выделяется силуэтом (ей в спину что-то светит). +2.

Цель частично прикрыта:

Видно только полтуловища. -1.

Видно только голову и плечи. -1.

Видно только голову -2.

Цель прячется за кем-то еще. -2.

Нет четкой видимости цели из-за света в лицо, пыли, дыма и т.д. -4.

Стрельба ведется из турельного оружия удерживаемого в руках. -4.

Прицельный выстрел. Грудная клетка -1. Голова, внутренние органы, -6. Ноги, кисти рук, ступни - 4. Желудок -5. Руки, плечи, бедра - 3.

Стрельба из винтовки с упором от бедра. -2.

Прицельная стрельба. +1 за каждую фазу прицеливания, до максимума в +3.

Стрельба с упора. +2.

Совсем маленькая цель (глаз, монетка, мышь). -6.

Маленькая (меньше метра) цель. -4.

Большая цель (дерево, машина, слон, тяжелый пехотный сервокостюм) +2.

Очень большая цель (Грузовик, стена, легкая меха) +4.

Неожиданная атака или атака из засады +5.

Цель пригибается. -2.

Импровизированное оружие (Бутылка, табуретка…) -2.

Сюрприз!

Неожиданная атака дает атакующему +5 к попаданию, но не добавляет ему инициативы. Для того, чтобы вашу атаку можно было признать неожиданной, должны соблюдаться следующие условия:

Противник не знает о вашем местоположении или намерении атаковать. Или же внимание противника сконцентрировано на неком другом событии. Он может понять это только по успешному броску на восприятие.

Цель скрыта.

Если вашу цель заволакивает дымом или она любым другим способом скрыта от ваших глаз, то вы должны совершить бросок на восприятие, чтобы получить информацию о ее местонахождении. В случае вашего успеха вы стреляете с модификатором -2, если же вам не удастся провести бросок, то пенальти составляет -4.

Точность оружия.

У оружия есть понятие точности, отображающее его качество и простоту применения. Стандартное сокращение для этого параметра - WA (Weapon Accuracy). Он может быть как отрицательным, так и положительным, но не более 3 по модулю.

Атака как таковая.

При совершении атаки, нападающий объединяет свое умение со значением REF и числом, выпавшем на трех к6. Защищающийся использует умение ухода от атак совместно с DEX и своим броском трех к6. Если числовое значение атаки (AV) больше, чем числовое значение защиты (DV), то атака прошла. 

Прицеливание по площадям.

В том случае, если атака проводится против неподвижной и не собирающейся уклоняться цели, вместо броска на защиту используется фиксированное число, которое надо перекинуть нападающему. 

Ближний бой. 4.

5-10 метров. 8.

11-50 метров. 12.

50-прицельная дальность. 16

За пределом прицельной дальности. 16+2 за каждые 100 м.

Атака с машины.

Если вы перемещаетесь на самолете, машине и так далее, то вы используете все тот же принцип, что и в обычном бою. Единственное исключение - все дистанции для определения модификаторов на стрельбу умножаются на 100. Так что при стрельбе на 400 метров модификатор на попадание равен нулю. Естественно это относится к тяжелому турельному оружию, а не установленному на треножник пехотному пулемету!

Зона поражения.

У площадных атак есть понятие зоны поражения, радиуса взрыва и так далее. К таковому оружию относятся - дробовик, огнемет, гранаты, плазменные пушки и прочие средства контроля перенаселения. Эти виды оружия обычно используются не с целью попасть точно в кого-то, а попасть хотя бы рядом - все равно свое жертва получит.

Дробовик - по метру за ствол.

Граната - по метру за к6 вреда.

Огнемет - по метру за к6 вреда.

Тяжелое оружие (вред измеряется в киллах "kill") - 4 метра за килл.

Если вы промахнулись, то центр атаки перемещается на 1 метр за каждое очко неудачи. Уехать в сторону эпицентр может не более чем на 1/2 от общей дистанции до цели. По броску к6 определяется, в какую сторону отклонился ваш выстрел.

1-2 - недолет.

3-4 - перелет.

5 - ушел вправо.

6 - ушел влево.

Стрельба.

Если ваше оружие способно стрелять быстрее, чем 1 выстрел в секунду, то оно обладает возможностью стрелять очередями. Количество попавших в жертву пуль определяется разницей между вашим броском и броском жертвы - перекинув ее защиту на 5, вы можете быть уверены, что вкатили в бедолагу 5 полновесных "приветов". Но тут вот какое дело - если вы стараетесь вести не реалистичную боевку, а киношную, то ваши персонажи никогда не смогут обойти это правило так, чтобы у них появилась возможность уворачиваться от выпущенной в их сторону сотни пуль. Поэтому в силу вступает правило модификатора попаданий. Количество попавших в цель пуль определяется путем деления разницы успеха на некое число, в соответствии со стилем кампании. Эти соответствия чисел стилю игры приведены ниже.

Реалистичная - 1.

Компетентная - 1.

Героическая - 2.

Про Крутых Героев - 2.

Легендарные герои - 3.

Суперсила, дай мне силу!!! - 4.

При этом правило действует только на стрельбу пушечного мяса, позволяя героям творить то же, что выделывал Нео в Матрице, то есть кувыркаться по коридору под огнем доброго десятка копов и не получать ни царапинки, но тем не менее, вкатывать в каждую жертву по полноценной очереди.

Варианты стрельбы.

Burst. Стрельба короткими очередями. Выстреливается по 2-3 патрона, не более, обычно 3. В некоторых моделях современного стрелкового оружия такая отсечка проводится автоматически, по переключению предохранителя, в других за этим надо следить стрелку (сложность броска на стрельбу 14). Поскольку оружие не так скачет при стрельбе, то достаточно велика вероятность точного попадания. В жертву влетает к6/2 пуль.

Очередь. За каждые 10 выпущенных пуль вы получаете -1 на попадание, но зато и попасть могут не 1-3 пули, а столько, насколько вы перекинули защиту жертвы.

Стрельба веером (Всех перебьем и уедем в Килиманджаро! А-а-а, Килиманджаро!!!). Определяется некая зона в метрах, которая и будет накрыта вашим огнем. Количество выстрелов делится на площадь или радиус (по ситуации) этой зоны в метрах, и именно столько пуль имеют шансы пролететь сквозь данный участок. Бросок на попадание все также определяет, сколько пуль попало в жертву, но у атакующего только один бросок на атаку, а все жертвы защищаются отдельными бросками. Ни в одну жертву при этом не может попасть больше выстрелов, чем проходит через эту территорию.

Луки и прочее метательное оружие.

Лук наносит по к6 вреда за каждое очко силы владельца. Дистанция стрельбы составляет 20 м за каждое очко силы. Максимум натяжения лука - 7к6, композитного лука - 10к6. Арбалет имеет фиксированные повреждения и используется как обычное стрелковое оружие.

Ракетные атаки.

Ракетные атаки отличаются от обычных атак тем, что ракеты имеют дурацкую привычку попадать в цель сами по себе из-за наличия головок самонаведения. Поэтому у них присутствует некое число, которое складывается с 3к6 и является итоговым числом атаки.

Точность ракеты:

Тупая - 8.

Интеллектуальная ракета - 12.

Умная ракета - 16.

Гениальная ракета - 20.

Для уклонения от ракеты вы должны совершать успешные броски на пилотирование в течение как минимум 3к6/2 фаз. Более точное значение определяет Мастер. В том случает, если выпущен сразу рой ракет, попадание определяется одним броском для всех. Разница между броском ракет и пилотированием жертвы и определяет, сколько ракет попало в цель.

Атаки путем наезда.

Как известно, командный голос - страшная сила. Грамотно проведенный командный окрик или просто наглое до абсурда поведение имеют весьма неплохие шансы смутить жертву. Подобная атака обычно состоит из одной короткой фразы, вроде: "Стой!" или "За Родину! За Сталина!" и производит на жертв отупляющее воздействие, подчиняющее их атакующему. Атака может использоваться для самых разных целей, как то: воодушевление, вселение страха, уважения, разжигание гнева толпы и так далее. Атака проводится против ментальной стойкости жертв. Сила атаки равна вашему параметру PRE в к6. Ниже приведены примерные эффекты атаки в зависимости от успеха нападающего.

Итог атаки превысил ментальную стойкость жертвы - она впечатлена, смутилась и действует последней в эту фазу.

Итог атаки на 10 превысил стойкость жертвы - она впечатлена, смутилась и действует последней в эту фазу, получая только одно действие. Максимальное перемещение ограничено скоростью в метрах. Все еще может следовать полученным до того приказам.

Итог атаки на 20 превысил стойкость жертвы - цель успешно подчинена вашей воле. -5 из Ловкости, никаких действий в этот ход и возможно, что она подчинится вашей команде.

Итог атаки на 30 превысил стойкость жертвы. Крыша едет не спеша, тихо шифером шурша. Ловкость падает в ноль, жертва подчинится полученному от вас приказу, убежит или сдастся. Это явно не те андроиды, которых мы ищем…

Дополнительные модификаторы количества кубиков в атаке.

-1 или -2 за неподходящие условия.

-1 в бою.

-1 за недостаток персонажа (Шрамы, дурные привычки…).

-1 или -2 за дурную репутацию.

От -1 до -3, если атака противоположна текущему настрою толпы.

-1 или -2 за повторную попытку на ту же тему.

+1 или +2 за "правильную" репутацию.

+1 за элемент неожиданности.

+1 за демонстрацию экстраординарных сил или технологий.

От +1 до +3 за жестокое действие.

От +1 до +3 за качество непосредственно монолога.

+1 или +2 за подходящие условия.

+2 цель уже подумывает о сдаче.

+4 цель паникует и откровенно бежит с места действия.

Результаты боя.

Итак, вы попали в цель. Но что будет дальше? Она умрет, окажется только раненой или вообще не получит повреждений? Именно за это отвечает такое понятие как нанесенный вред.

Вред как таковой в терминах игровой математики определяет количество увечий полученных объектом от некоего агрессивного воздействия. Когда цель получает вред от внешнего воздействия, оно теряет некоторое количество структурной целостности или жизненной энергии. 

Типы вреда.

Есть несколько основных типов получаемого вреда. Хиты - способность переносить несовместимые с жизнью ранения. Стуны, определяющие стойкость к шоку, боли и прочим не смертельным, но болезненным воздействиям. Структурные повреждения - "хиты" неживых предметов и машин. Ну и наконец Киллы - общая прочность/живучесть действительно крупных или живучих предметов/существ (Танки, мехи, драконы, Кеперенитчи-сама, Минк…)

Хиты.

Они же смертельные повреждения. Ими обладает любой живой организм. Они отображают то количество вреда, которое он способен пережить перед тем, как потеряет способность к передвижению или умрет. Если ваши хиты свалятся в 0, вы умираете, если они от потери крови (1 очко в 4 фазы, если никто вас не перевязал) или дополнительных повреждений извне свалятся в -2хBODY, то вы умрете окончательно. Пока вы не умерли, вы на -6 ко всем атрибутам, но все еще можете действовать, если у вас остались стуны.

Стуны.

Не смертельные повреждения, которых, тем не менее, вполне достаточно для того, чтобы вырубить жертву. Отображают способность живого организма переносить боль, шок и прочие подобные воздействия. Обычно повреждения такого рода наносятся кулаками, ногами, щупальцами, бейсбольными битами и прочими предметами, лишенными режущей кромки. Стуны вычитаются из соответствующей вторичной характеристики и когда они достигают нуля и ниже, жертва лишается сознания. При этом, отображая факт возможности запинать жертву до смерти, каждые 5 стунов эквивалентны одному потерянному хиту.

Структурные повреждения.

Общий запас прочности неживых предметов. По курсу 1 SDP вполне соответствует одному хиту или стуну, просто вы не можете ошеломить неживой предмет. Тем не менее, стуны вычитаются из структуры по курсу 1 к 1. Если это вызывает у вас удивление, то вспомните, как мастера карате разбивают доски и кирпичи голыми руками.

Киллы.

Действительно тяжелое оружие наносит такие обширные повреждения, что их проще пересчитывать в киллы, чем кидать кубики ведрами (Грузите дайсы бочками… хе-хе-хе…). Именно поэтому было введено понятие киллов как наносимых повреждений и способности им сопротивляться для крупнокалиберных пушек и тяжелой техники соответственно. Киллы есть у всех особо прочных предметов, в частности танков, меха, дверей бомбоубежищ…

	Предмет
	KD
	KD (Kills)
	SDP
	Kills

	Кусты
	
	
	5
	

	Камни
	28
	
	30
	

	Деревья
	
	1
	
	1

	Фонарный столб
	
	1
	
	2

	Окоп
	
	1
	30
	

	Стекло
	3
	
	5
	

	Доски/штакетник
	7
	
	10-15
	

	Плитка
	10
	
	5-10
	

	Кирпичная стена
	25
	
	30
	

	Бетонная стена
	28
	
	50
	

	Металлическая стена
	32
	
	70
	

	Броня
	
	1
	
	1

	Металлический замок
	20
	
	5
	

	Деревянная дверь
	7
	
	5
	

	Стальная дверь
	20
	
	30
	

	Дверь убежища номер 13
	
	2
	
	4

	Мебель
	3
	
	15-20
	

	Панель управления
	10
	
	20-30
	

	Механизмы
	10
	
	30-50
	


Определение количества нанесенных повреждений.

Класс вреда (Damage class он же DC)

Класс вреда определяет количество повреждений, наносимых данной атакой. Каждый уровень в DC эквивалентен одному к6 повреждений. Так что, если у меня есть пистолет третьего класса вреда, он наносит 3к6 повреждений (от 3 до 18 хитов соответственно). При каждой атаке бросается количество кубиков, соответствующее классу вреда пистолета, так что, если у меня выпало 5, 6 и 3, то эта конкретная атака нанесла 14 хитов вреда.

Определение количества наносимого вреда.

Все оружие, кроме того, которое приводится в действие силой владельца, имеет фиксированный класс вреда, который никак не варьируется. Только повреждения луков и оружия ближнего боя определяются исключительно силой владельца.

Повреждения голыми руками.

Атаки руками, ногами, щупальцами и прочими лишенными когтей, крюков, лезвий и шипов частями тела наносят вред в стунах. Атака руками наносит количество к6 равное вашей силе, удар ногой наносит на 1к6 больше, но у вас -1 на попадание.

Если же вы имеете дело с животными, то используйте их базовую силу совместно с нижеописанными модификаторами.

Укус - без модификаторов.

Когти -2DC, зато снимают обычно хиты, а не стуны.
Сокрушающая атака за счет природных дубинок, как то: тяжелый хвост, щупальца, лапы с человеческую ногу толщиной… +2DC
Затаптывание. Когда по вам топчутся всем весом, дополнительный модификатор к силе составляет +2.

Удавливающая атака телом, длинным хвостом или щупальцем. +1.

Минимум и максимум силы.

Несколько факторов, определяют вред, наносимый оружием ближнего боя и метательным оружием. Во-первых, минимальная необходимая сила. Если у вас не хватает силы для того, чтобы использовать оружие, вы получаете -1 к рефлексам и классу вреда за каждое недостающее очко силы. Во-вторых, есть понятие избыточной силы. За каждое очко силы, выше необходимого минимума, вы получаете +1к6 вреда, но не более двукратного базового вреда оружия.

Пример: Сабля наносит 3к6 вреда, но при шестой силе она нанесет не 3, а 6к6 вреда. С другой стороны, для любого оружия есть тот предел, когда оно уже перестает наносить избыточные повреждения. Этот предел равен двукратному базовому вреду оружия. Для той же сабли этот предел составляет 6к6, поскольку ее базовый вред всего лишь 3к6. Так что человек с седьмой силой нанесет всего лишь 6к6 вреда. Но у других, более тяжелых, видов оружия этот предел, понятное дело другой. Так у боевой секиры базовая сила 6, соответственно, при наличии достаточной силы, ей можно снести до 12к6 хитов.

Киллы и DC.

Киллы отображают не ведра к6, а одно число, чтобы упростить процесс боя и не превращать его в долгое и нудное кубикокидание. 1 килл равен 14к6, поскольку среднее выпадающее на них число составляет 49, округленно 50. Так что, когда пушка сносит килл вреда, то это означает, что кубики обычно не кидаются, а просто минусуется 50 хитов. При попадании одного "большого робота Маккавинго" по другому "большому злому Гандаму Зерован", его "большая пушка" снимает фиксированное количество киллов, без бросков на повреждение. Кстати, в жизни оно так обычно и бывает - раз пришло, значит пришло! 

Но возникает вопрос: а как соотносятся атаки шкалы киллов с атаками шкалы к6 и наоборот?

В случае если большая цель атакует киллами маленькую, ее атака пересчитывается в к6 по курсу 14к6+1 за каждый килл после первого. Если маленькая цель атакует большую и не является супергероем, то она атакует в к6 и килл снимается только если изначально использовалось килловое оружие вроде противотанкового гранатомета или же выпавшее число оказалось кратным 50 (Помните, 1 килл = 50 хитов!). По этому же курсу пересчитывайте килловую атаку по неживым целям вроде машин, не имеющих параметра киллов. Если 4 килла приходит в джип, который имеет структурные очки повреждения, а не киллы, то с него снимается ровно 200 хитов.

Обездвиживающие раны.

При потере более чем половины ваших хитов, вы на -2 к вашим атрибутам, при потере 3/4 ваших хитов, модификатор составляет -4. Тем не менее, атрибут не может упасть ниже чем в 1.

Это же правило в полной мере сопутствует и большим штуковинам с структурой или киллами. Они теряют параметры точно так же, просто атрибуты у них обычно более другие и все.

Ошеломляющие атаки.

Стуны снимаются теми атаками, которые обычно не являются смертельными, но вызывают болевой шок. Если вы потеряете 1/2 и более своих стунов в фазу, то вы ошеломлены атакой. Вы на -5 ко всем атрибутам и не можете действовать в следующую фазу. Даже двигаться, и то не можете.

После того, как вы потеряли все свои стуны, вы придете в сознание только через некоторое время. Вы восстанавливаетесь в размере вашей характеристики Recovery (REC), возвращая себе это количество стунов каждый квант времени. Количество этого времени зависит от того, насколько сильно вы ушли в минус.

От 0 до -10 - вы восстанавливаетесь каждую фазу.

От -11 до -20 - каждый раунд.

От -21 до -30 - каждую минуту.

-31 и более - в зависимости от Мастера. Обычно это кома, или что-то около того.

Дополнительные повреждения.

Каждые 5 очков стунов ведут к потере одного хита за счет общего нарастания обширности повреждений, треснувших ребер, лопнувших сосудов и прочих увечий. Из этого логически вытекает возможность запинать вас до смерти голыми руками.

Уничтожение неживых предметов.

Когда очки структурных повреждений или киллы объекта падают в 0, он прекращает действовать, но все еще может быть отремонтирован. Необратимо уничтоженным объект считается только при нанесении ему двукратного количества его хитов.

Прицельные выстрелы.

Одним из способов увеличить количество получаемых вами повреждений является прицельный выстрел. В зависимости от того, куда именно пришла атака, вы получаете разные модификаторы на базовый уровень повреждений.

Голова - двойной вред.

Кисть руки - половинный вред.

Рука до локтя - половинный вред.

Плечи - без модификаторов.

Грудная клетка - без модификаторов.

Желудок - вред х1.5.

Жизненно важные органы - вред х1.5.

Бедра - без модификаторов.

Ноги - половинный вред.

Ступни - половинный вред.

Эти модификаторы за точку попадания применяются как к ошеломляющим, так и к смертельным атакам.

Меха.

Здесь нет правил построения меха, поскольку они отличаются в зависимости от мира. Тем не менее, нижеприведенные термины и понятия сопутствуют каждой такой кампании и являются универсальными.

Armor-Piercing. Бронебойная атака. Любая броня защищает от таких атак лишь на половину защитного уровня. 

Blast. Взрыв. Атака имеет некий радиус действия, поражая все попавшие в него объекты.

Defense ability. Этот фактор отображает уровень защиты от силовых щитов, искажающих полей и прочих устройств противодействия атакам. Обычно вычитается из броска атакующего на попадание.

ECM rank. Ранг электронного противодействия. Отображает возможности бортовых систем электронного противодействия. Пилот совершает бросок на умение работы с системами противодействия против ранга защитного устройства х 2+ к6. То есть, чем большего вы хотите добиться, тем сложнее это сделать. Поэтому вы не обязаны использовать все ранги защиты, если это оправдано в данный момент. По удачному броску на меры электронного противодействия вы можете:

1. Вычесть ранг электронной защиты из бросков на восприятие операторов радарных установок и прочих устройств наблюдения.

2. Снизить на 10% за ранг дистанцию эффективной работы радаров противника.

3. Вычесть это количество очков из атакующего броска ракеты или группы ракет.

Вы можете установить устройство электронного противодействия так, чтобы оно влияло только на одну конкретную цель или же воздействовать на все в радиусе действия устройства.

EMW. Энергетическое оружие ближнего боя. При атаках таким оружием броня защищает на 20 KD меньше для маленького оружия или на 4 килла хуже для установленного на Мехе оружия. 

Grapple. Оружие может выполнять опутывающую атаку или любым другим способом проводить захват противника.

Hyper. Этот эффект сопутствует только очень мощному энергетическому оружию. Каждое очко успеха в броске на атаку приводит к тому, что жертва получает дополнительные повреждения в размере полного вреда от этого оружия.

Incendiary. Жертву атаки окутывает пламя, нанося половину вреда на следующую фазу и 1/4 в следующие две фазы.

Linked. Подключенное в общую цепь оружие выстреливает одновременно. Если нет перекрестного подключения, позволяющего наводить все подключенное оружие в одну точку, то вред наносится по таблице случайных попаданий.

MV Маневренность. Добавляется к рефлексам пилота (и к ловкости для пилотов сервоброни), отображая общую послушность мехи и удобство управления ею. Определяет все броски на инициативу и действия пилота кроме ментальных факторов (наблюдательность, электронное противодействие и т.д.).

Shock effect. Кроме смертельного вреда наносятся также и стуны, которые игнорируют броню.

Smart. Интеллектуальное оружие, обычно ракеты. Посмотрите главу, посвященную ракетам, там это есть.

Warm-Up. Оружию требуется время на разогрев, охлаждение или перезарядку. Проходит какое-то время перед тем, как вы снова сможете из него выстрелить.

Бесконечная скорострельность. Некоторые энергетические лучи не имеют максимального предела выстрелов в фазу, просто стирая жертвы в порошок за считанные секунды.

Эффекты критических попаданий.

Попадание в торс обычно приводит к повреждению расположенных там систем, лишая меху некоторой части ее способностей. Бросьте к10 и определите, что же произошло. Величина эффекта атаки зависит от разницы (Success Margin) бросков атакующего и защищающегося.

1 - пилот ошеломлен. Не может действовать количество фаз, равное успеху атакующего.

2 - сильное столкновение. Отброс машины отдачей от выстрела возрастает на количество юнитов, равное разнице бросков.

3 - повреждение сенсоров. За каждое очко успеха цель получает -1 к меткости и восприятию.

4 - повреждения привода. Скорость получает модификатор -3 за очко успеха.

5 - конечность отключена на количество фаз, равное успеху атакующего.

6 - взрыв боеприпасов. 10% х успех атакующего, что у цели взорвется боезапас.

7 - оружие повреждено. -1 к меткости за каждое очко успеха.

8 - система управления повреждена. -1 к пилотированию за каждое очко успеха.

9 - перебои в работе двигателя. Невозможность перемещаться на количество фаз, равное успеху атаки.

10 - протечки в генераторе, потеря мощности. -1к6 вреда и -1 силы за каждое очко успеха.

Хаотические попадания.

По броску 2к6 определяется, куда пришло попадание.

2. Пилот. Все повреждения, пробившие броню, приходят в пилота. Его может защитить его собственный скафандр или что там на нем одето, но все равно это будет очень больно.

3. Сенсоры. У сенсорных систем всего лишь 10 хитов, так что если атака пройдет сквозь броню, их скорее всего просто уничтожит. Все действия пилота после этого на -4, если же он имеет возможность наблюдать за обстановкой визуально, открыв люк или каким-либо еще способом увидеть происходящее, то пенальти составляет всего лишь -2.

4-5. Оружие. Если оно удерживается в руке или закреплено снаружи меха и не бронировано само по себе, то оно автоматически уничтожено. Смонтированное внутри мехи оружие защищено броней и считается уничтоженным только если сквозь броню прошло достаточное количество вреда. Кисти рук, клешни, щупальца и так далее тоже считаются оружием и могут быть уничтожены. Если оружие должно удерживаться двумя руками, а у вас осталась только одна, то вы на -2 к попаданию. По уничтожению обеих рук вам нечем держать оружие, следовательно и стрелять вы из него не можете. По моему так.

6. Правая рука. Имеет количество хитов, равное половине хитов тела. Если уничтожена, то вы на -2 к стрельбе из двуручного оружия. Кроме этого, все установленное в ней оружие потеряно.

7. Левая рука. Имеет количество хитов, равное половине хитов тела. Если она уничтожена, то вы на -2 к стрельбе из двуручного оружия. Кроме этого, все установленное в ней оружие потеряно. 

8. Правая нога. Имеет количество хитов, равное половине хитов тела. Если уничтожена, то вы теряете все установленные там системы и перемещаетесь только за счет реактивного двигателя или ползете со скоростью в 1/4 от вашего базового значения скорости. Если обе ноги уничтожены, вы не можете даже стоять.

9. Левая нога. Имеет количество хитов, равное половине хитов тела. Если уничтожена, то вы теряете все установленные там системы и перемещаетесь только за счет реактивного двигателя или ползете со скоростью в 1/4 от вашего базового значения скорости. Если обе ноги уничтожены, вы не можете даже стоять.

10. Наспинный контейнер или субсистемы. Если количества пробивших повреждений достаточно для уничтожения вашего грузового контейнера, вы теряете все, что там находится, включая дополнительные топливные баки, запасные системы, боеприпасы и так далее.

11. Привод. Имеется в виду дополнительный привод вроде турбин, реактивных двигателей, колес и так далее. Если он уничтожен, то вы все еще (возможно) можете идти и бегать, но не можете использовать эту дополнительную двигательную систему.

12. Топливный бак. 50% что вам наступают немедленные кранты. Если же нет, то следующие попадания туда же имею кумулятивный модификатор +10% на определение этого печального события.

Примечание: Если бросок совершен более чем на 10 очков успеха, броня игнорируется!

Кроме этого, при каждой атаке бросайте к10 или 2к6 против остающихся хитов мехи. Если выпало больше, чем у нее осталось, то меха выведена из строя

Отдача.

В битвах меха, супергероев и мастеров восточных боевых искусств, по законам аниме присутствует такое понятие как отдача от удара. Действительно мощные атаки отправляют жертву в свободный полет на приличное расстояние. В реалистичном сеттинге жертва обычно просто падает, но что же происходит во всех остальных вариантах?

Когда в жертву приходит атака, то BODY жертвы + 1к6 вычитается из общего количества к6 или киллов атаки. За каждый остающийся к6 жертва отброшена на 1 "юнит" Чему равен юнит в метрах зависит от стиля кампании.

Реалистичная - жертва просто упала.

Относительно реалистичная - 0.5 метра.

Героическая - 1 метра.

Про Крутых Героев - 2 метра.

Легендарная - 3 метра.

Суперсила, дай мне силу!!! -4 метра.

Если в процессе полета вы встретились с неким препятствием, то определите количество полученных от столкновения повреждений. При определении отдачи всегда пересчитывайте повреждения из киллов в к6 и наоборот, если это необходимо.

Защита.

Итак, как же избежать смерти, если в вас все-таки попали? Ну… есть только один способ - всунуть что-то между собой и пулей. Бронежилет, например. Неважно, какого рода защиту вы используете - бронежилет, доспехи, силовые поля, ее цель остается все той же - уменьшать количество получаемых вами повреждений. Броня принимает на себя некое фиксированное количество вреда, и только то, что останется после этого достается вам. 

Броня всегда была наилучшим способом защиты, поскольку она дешевая, но надежная Обычные виды брони защищают только от физических атак, но более продвинутая броня может предоставлять защиту от энергетических и даже ментальных атак. Броня с равной эффективностью останавливает как смертельные, так и ошеломляющие атаки. Защитный фактор брони во всех таблицах обозначается как Killing Defense (KD).

От ошеломляющих атак защищает или броня, или собственная стойкость существа, смотря что выше. От смертельных атак может защитить только броня.

От бронебойных атак броня защищает лишь на 1/2 своего уровня защиты.

Окружающая среда и ее воздействия.

Пушки и мечи это отнюдь не все способы отправиться на тот свет. Их гораздо больше! (демонический хохот). Мир вокруг вас так и мечтает побыстрее превратить вас в удобрение, я знаю это… да-да, я знаю это… в удобрение… (истерический хохот).

Падения, болезни, усталость, наркотики, яды, даже гроза - все это способы беспощадного мира для сведения счетов с вами. 

Кумулятивными внешними эффектами являются шок, яд/наркотики, ожоги, болезни и асфиксия.

Каждый из этих эффектов наносит вам повреждения за счет продолжительного воздействия. В отличие от них, электричество и огонь наносят фиксированное количество вреда, в зависимости от их интенсивности. Повторное воздействие будет оказано, только если вы вновь окажетесь в соприкосновении с источником вреда.

	Тип воздействия
	Легкое
	Интенсивное
	Смертельное

	Вред в к6
	1-4
	5-10
	11-20

	Электричество
	Батарея
	Розетка
	Молния

	Огонь
	Дрова
	Бензин
	Термит

	Яд
	Белладонна
	Мышьяк
	Яд каменной рыбы

	Наркотик
	Алкоголь
	Пентотал натрия
	ЛСД

	Болезни
	Насморк
	Пневмония
	Чума

	Окружающая среда
	Дискомфортная
	Агрессивная
	Смертоносная


В отличие от электричества и огня вред от яда и наркотиков оказывается каждую минуту, а не фазу. При этом вовсе необязательно, чтобы яды или наркотики были смертоносными, допустимы также снотворное (снимает выносливость, а потом стуны) или правдодел. Наркотики правды и галюциногены наносят повреждения не хитам или стунам, а ментальной стойкости жертвы. Когда эффект от наркотика сведет эти "ментальные хиты" в ноль, жертва сдастся.

Асфиксия.

Наносятся 3к6 вреда в фазу. За каждые 2 очка выносливости вы можете задержать дыхание на 1 фазу, предотвращая получение вреда. Если при этом вы пытаетесь совершать какую-то физическую активность, например плыть, бежать, бороться с душащим вас противником, то вы тратите по 4 единицы выносливости каждую фазу.

Столкновения, удары и падения.

Все эти повреждения вызываются столкновением предметов друг с другом. Для того, чтобы определить количество полученного вреда, переведите скорость объектов из м/с в MOVE, путем деления ее на 3 с округлением в меньшую сторону.

Предметы шкалы хитов или структурных повреждений получают 1к6 вреда за каждые 3 единицы скорости. Если общая скорость получается менее 3, то вреда не наносится вообще. Максимальная скорость падающего предмета в условиях земной гравитации составляет 60 единиц. За каждые 45 кг (100 фунтов) веса предмет получает еще 1к6 вреда.

Пример: Альф (примерно 60 кг весом), падает с высоты в 30 м. (Скорость 10). Он получает 3к6 за падение, плюс 1к6 за свой вес.

Другой пример: Автомобиль, на скорости в 30 единиц (90 км/ч), влетает в стену. Он получает 10к6 за скорость, еще 16к6 за вес (1600 фунтов), итого 26к6. Поскольку среднее число с такого ведра кубиков составляет 91 очко вреда, а у машины всего 50 структурных хитов, то ей кранты.

Предметы шкалы киллов.

За каждые 10 единиц скорости предмет получает 1 килл вреда, получая добавочный килл за каждые 10 тонн своего веса. Дроби все время округляются вниз.

Пример: Меха весом 45 тонн на скорости в 30 единиц влетает в стену. Она получает 3 килла за скорость столкновения и еще 4 за свой вес (45 тонн округленно дадут 4 килла). Бдям!

Столкновения двух предметов с ненулевой скоростью.

Если столкновение происходит лоб в лоб, то сложите общие скорость и вес. Этот суммарный вред получают оба объекта.

Если столкновение происходит путем попадания одного предмета в борт другого, то вред считается так, словно повернутый бортом предмет стоял на месте. И не надо вешать лапшу на уши про вектора и прочую дребедень, это игра а не урок физики!

Если один предмет въезжает в другой сзади, то скорости вычитаются, и вред считается исходя из разницы скоростей и суммы (!) веса.

Годзилла против черепашек ниньзя (мы не жалкие букашки…).

Если объект шкалы киллов сталкивается с объектом шкалы хитов, то используйте нижеприведенные формулы пересчета.

Фунты/килограммы в тонны - поделите вес на 2000 для фунтов или на 1000 для кг. Округлите вниз. Это и будет вес объекта в тоннах.

Тонны в фунты/кг - умножьте вес на 2000 для получения фунтов или на 1000 для получения кг.

Пример: Меха класса Валькирия (30 тонн) на скорости в 30 единиц сталкивается с автомобилем. Автомобиль весит 1000 фунтов (454 кг) и тоже перемещается на скорости 30 единиц (90 км/ч). В итоге суммарный вес для мехи составляет 30.5 тонн, для автомобиля - 61000 фунтов. Суммарная скорость - 60 единиц. Это означает, что меха получит 3 килла за вес и 6 киллов за скорость. Итого 9 киллов.

Автомобиль получит 610 (61000 поделить на 100) кубиков вреда за суммарный вес и еще 20 кубиков вреда за скорость (60/3=20к6). Итого 630 кубиков. Ня-а?

Восстановление от повреждений.

Потерянные стуны.

Вы восстанавливаетесь в размере вашей характеристики Recovery (REC), возвращая себе это количество стунов каждый квант времени. Количество этого времени зависит от того, насколько сильно вы ушли в минус.

От 0 до -10 - вы восстанавливаетесь каждую фазу.

От -11 до -20 - каждый раунд.

От -21 до -30 - каждую минуту.

-31 и более - в зависимости от Мастера. Обычно это кома, или что-то около того.

Потерянные хиты.

Вы восстанавливаете количество хитов, равное вашему вторичному параметру Восстановления каждый день. Если вы сторонник реалистичной игры, то каждую неделю. Если нет возможности медицинского ухода, восстанавливается только половина хитов

Если вы умираете.

Когда ваши хиты упали в минус, и вы начинаете загибаться от шока и потери крови, то бросок на Первую помощь против сложности, равной количеству ушедших в минус хитов, позволит остановить кровотечение, стабилизировав вас, пусть и в отрицательных хитах.

Опыт.

Экспа! - Сказали приключенцы. Мясо! - сказала Экспа. Но приключенцы таки оказались правы, запинали экспу прикладами своих валенок (Черных таких, как кукушка…) и теперь наперебой требуют от Мастера пойнтов на развитие и своей доли гражданского пафоса. Ну… если женщина, ребенок или идиот чего-то от тебя просят, то проще им это дать. Сбережете кучу нервов (Из записных книжек Лазаруса Лонга).

Эти очки на развитие персонажа (ОР) выдаются Мастером в конце каждой игровой сессии как награда за красивый отыгрыш персонажа, умные идеи и непотопляемую наглость приключенцев. Их однозначно разрешается тратить на приобретение умений и снаряжения, а при дозволении Мастера их можно тратить и на приобретение атрибутов или раскачку экстраординарных способностей.

Удачные идеи, отыгрыш, изобретательность. 1-2 ОР.

Нахождение ответа на один из основных вопросов квеста. 1 ОР.

Успешное прохождение сценария. 2-3 ОР.

Прохождение сценария в относительно живом виде. 1-2 ОР.

Выделение дополнительных очков.

Если результатом отыгрыша или неожиданно привнесенного действиями игроков поворота кампании является получение ими каких-то мажорных плюшек, вроде нахождения украденного пра-пра-пра-дедушкой имперского крейсера под завязку набитого давно утерянными Имперскими технологиями, установление связей с высшими эшелонами власти, или что-то еще, то игрокам дозволяется получить это снаряжение, связи или экстраординарные способности, даже несмотря на то, что это стоит кучу очков, которых у игроков нет. Если они оказались достаточно умны, чтобы такое получить, то они это получили.

Покупка чего-то на очки.

ОР можно не только обменивать на деньги или приобретение полезных связей, на них также можно развивать свои умения и делать множество других полезных вещей.

Чтобы приобрести умение, вы должны заплатить новый уровень умения в очках, причем запрещается перескакивать через уровни! Так что, чтобы развить навык стрельбы из дробовика с 5 до 7 вы должны заплатить 6 ОР за 6 уровень и еще 7 за седьмой, итого 13 ОР. Дорого? Да. Но оно того стоит.

Приобретение нового уровня в атрибуте стоит не только 5 ОР, но и разрешения Мастера на совершение такового поступка. Помните, нормальные атлеты тренируют свое тело годами, чтобы получить далеко не самую большую прибавку к силе, ловкости, рефлексам и так далее!

Усиление экстраординарных способностей стоит 5 ОР за очко для покупки таковых способностей.

Финальная награда.

В ходе кампании игроки получают не очень большие плюшки, но в конце им обваливается что-то большое, что они смогут перетащить с собой в следующую кампанию. Специально для этой цели Мастер вправе отвалить игрокам кучу очков, которые они могут потратить только на покупку чего-то определенного - Джеймс-Бондовского автомобиля, тренировки тайным боевым искусствам мастеров Востока, усиления паранормальных способностей…

Правило Х.

Служит для недопущения перекосов при генерации персонажа. Чтобы вашим манчкинам было труднее манчкинить, рекомендуется ограничивать сумму их умения и атрибута при генерации цифрой 14, для более крутых героев - 16 или 18, но помните, что 18 это уже что-то вроде минорных атак Лины Инверс или Иного третьего уровня силы!

Оружие.

WA - Weapon Accuracy. Точность оружия. Модификатор к умению при стрельбе из данного ствола.

DC - наносимые повреждения в к6.

RoF Скорострельность. Записывается в виде а/б/в/г, где:

А - число одиночных выстрелов в фазу.

Б - число очередей по 3 патрона в фазу.

В - короткая очередь.

Г - максимальная скорострельность в режиме подавления огнем. В большинстве случаев приведенное число не соответствует истине, для получения более правильного числа, умножьте В на 3. Это будет точнее. Правда, ознакомившись с емкостью магазина, вы поймете, почему приведены именно такие цифры.

Ammo - боезапас.

Range - прицельная дальность стрельбы.

Weight - вес.

Cost - цена  в ОР.

	Название
	WA
	DC
	RoF
	Ammo
	Range
	Weight
	Cost
	Заметки

	ТТ 1930/33
	+1
	3к6
	2/0/0/0
	8
	50
	0.94
	0.75
	7.62х25

	ПМ
	0
	3к6
	3/0/0/0
	8
	50
	0.81
	1.2
	9х18 пм

	ПММ
	0
	4к6
	3/0/0/0
	12
	50
	0.88
	2
	9х18 пмм

	Стечкин "АПС"
	0
	3к6
	3/3/0/0
	20
	50-100
	1.22
	4
	9х18 пм

	Гюрза
	+1
	4к6
	3/0/0/0
	18
	100
	1
	6
	9х23

	ПСМ
	+1
	3к6
	3/0/0/0
	8
	50
	0.5
	3.5
	5.45х18

	ПБ
	0
	3к6
	3/0/0/0
	8
	25
	1.03
	2
	9х18 пм

	Стечкин АПБ
	0
	3к6
	3/3/10/20
	20
	50-100
	1.22
	3.5
	9х18

	ПСС
	+1
	3к6
	3/0/0/0
	6
	50
	0.7
	7
	7.62 СП-4

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	


ПМ - зато малогабаритный. И застрелиться позволяет без проблем.

ПММ - пули со стальным сердечником и экспансивные.

Стечкин - с прикладом дальность стрельбы повышается.

ПСС - обычно достается только по связям, купить нельзя.

	Название
	WA
	DC
	RoF
	Ammo
	Range
	Weight
	Cost
	Заметки

	ППШ 1941
	0
	4к6
	3/3/10/30
	71
	200
	5.3
	2
	7.62х22

	ППС 1943
	0
	4к6
	3/3/10/30
	35
	200
	3.67
	1.5
	7.62х22

	Драгунов "Кедр"
	+1
	3к6
	3/3/16/32
	20/30
	75
	1.7
	5.5
	9х18 пм

	Кедр-Б(есшумный)
	0
	3к6
	3/3/16/32
	20/30
	75
	1.93
	6.5
	9х18 пм

	Драгунов "Клин"
	+1
	4к6
	3/3/18/36
	20/30
	150
	1.7
	7
	9х18 пмм

	Кипарис 
	0
	3к6
	3/3/14/28
	20/30
	75
	1.93
	5.5
	9х18 пм

	Каштан (глуш)
	0
	3к6
	3/3/15/30
	20/30
	75
	1.8
	5
	9х18 пм

	ПП-90 (пенал)
	0
	3к6
	3/3/10/30
	30
	100
	2.23
	8.5
	9х18 пм

	Бизон
	+1
	4к6
	3/3/12/36
	66
	150
	3.14
	12.5
	9х18 пмм

	Вихрь
	+2
	5к6
	3/3/15/30
	10/20
	200
	2.46
	13
	9х39 СП-5

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	


ППШ и ППС - откопай сам, поэтому и столь дешевые. На самом деле ОРов пять.

Кипарис - снабжен глушителем.

Вихрь - свои "тихие" патроны: СП-5 снайперский, СП-6 бронебойный.

	Название
	WA
	DC
	RoF
	Ammo
	Range
	Weight
	Cost
	Заметки

	АВС-36 (1936)
	+2
	7к6
	3/3/10/15
	15
	1500
	4.5
	12
	7.62х54

	АК-47
	0
	7к6
	3/3/10/30
	30
	350
	4.5
	4.2
	7.62х39

	АК-74
	0
	5к6
	3/3/10/30
	30
	440
	3.2
	4.5
	5.45х39

	АКС-74У
	-1
	5к6
	3/3/10/30
	30
	350
	2.5
	3.75
	5.45х39

	АК-103
	+1
	7к6
	3/3/10/30
	30
	500
	3.5
	8
	7.62х39

	Гроза
	+1
	5к6
	3/3/12/20
	20
	400
	4.5
	20
	9х39 СП5

	АС "ВАЛ"
	+1
	5к6
	3/3/15/20
	10/20
	400
	2.96
	15
	9х39 СП5

	АН (Абакан)
	+1
	5к6
	3/3/20/60
	30/60
	600
	4
	11.5
	5.45х39

	МА-91
	0
	5к6
	3/3/12/20
	20
	200
	2.47
	13
	9х39 СП5


Гроза - "тихие" патроны: сп-5 снайперский, сп-6 бронебойный. Автоматно-гранатометный комплекс схемы "буллпап", с установленным ГП-25. КРУТОЙ.

ВАЛ - автомат специальный. Очень тихий автомат. 

Абакан - возможность стрельбы фиксированной очередью по 2 патрона. 

МА-91. Укороченный АКМ под патрон СП. Применяется в основном спецназом.

	Название
	WA
	DC
	RoF
	Ammo
	Range
	Weight
	Cost
	Заметки

	СКС (1945)
	+1
	7к6
	3/0/0/0
	10
	1000
	3.75
	8
	7.62х39

	СВТ (38/40)
	+1
	7к6
	3/0/0/0
	10
	1500
	4.9/4.3
	9
	7.62х54

	СВД
	+2
	7к6
	3/0/0/0
	10
	1300
	4.3
	16.5
	7.62х54

	СВУ
	+2
	7к6
	3/0/0/0
	10
	700
	4.4
	18.5
	7.62х54

	В-94
	0
	9к6
	1/0/0/0
	5
	2000
	11.7
	25
	12.7

	ВСК-94
	+1
	5к6
	3/3/15/30
	20
	400
	3.3
	18
	9х39 СП5

	ВСС "Винторез"
	+2
	5к6
	3/3/15/30?
	10
	400
	3.43
	22
	9х39 СП5

	Мини-Драгунов
	+1
	7к6
	3/3/10/30
	30
	400
	5
	12.5
	7.62х39


СВУ - "буллпап" переделка СВД.

ВСК-94 - переделка МА-91 под снайперскую винтовку.

ВСС - переделка ВАЛа под снайперку. Поп прежнему может стрелять очередями, хотя и непонятно зачем.

Мини-Драгунов. Гибрид СВД и АК. Сделана в Румынии на экспорт и очень популярна у русских киллеров.

По данному документу:

Документ взят из открытого источника и отредактирован для удобства чтения. Последний вариант документа можно скачать с сайта клуба ролевых игр «Чёрный Архонт» (http://www.rpgclub.ru)
