СОЗДАНИЕ ПЕРСОНАЖА

 1 шаг:   Выбор РАСЫ ПЕРСОНАЖА
	ЧЕЛОВЕК- что говорить о человеке, просто посмотри в зеркало (
Подвержен мутации, проверка 

1д10 =9 или 10 наличие скрытой мутации

Приз каждый Уровень



	СУПЕР МУТАНТ- предки этих огромного роста гуманоидов определенно были людьми, но вирус FEV и жесткое излучение сделало из них настоящие машины смерти. Зеленоватая кожа, огромный рост, желтые или зеленые глаза и черные или серые волосы.

Имеет 1 мутацию

Сила +4, Здоровье+4, Харизма -4, Ловкость -4

СР+10, яд+4, ВосТ +2, ПД-1, БР+2

Ущерб от удара в рукопашной + 1д4

Хит + 1д10, крХит  +1д4, -Хит +1д4

Стрельба с одноручного оружия -4 А.

 оружие с пометкой * А-2

Приз каждый 2 Уровень, 

начинает со 2 Уровня (1000-1120 опыта)



	ГУЛЬ (РАДОН) – трудно быть убитым и не умершим как гули. У них потрескавшаяся и обозжонная  кожа, и выглядят они как мумии.

Может быть только СОЛО  Не подвержен облучению

Сила -2, Харизма -4, Ловкость-2, 

Удача+2, Интеллект +2.Восприятие +2

СР=100, яд+4, ВосТ +4 при фоне =50 и больше 

ВосТ * 2, ПД-2.

Хит +1д8, крХит +1д6, -Хит + 1д6., 

+4 дополнительных свободных умения.

Приз каждый 2 Уровень, 

Начинает с 4 Уровня (3500-3800 опыта)



	МУТАНТ-  похож на человека, если бы не одно но – мутация сыграла над ними злую шутку и теперь многие мутанты выглядят просто как мистические существа. Например имеют небольшие рожки или удлиненные «эльфийские» уши.

Имеет 2 мутации
Сила +2, Харизма -2, Ловкость –2,

СР+15, ПД+1, Хит  + 1д8, крХит + 1д4

Приз каждый 2 Уровень


	АНДРОЙД что можно сказать об андройде, он человек, но искусственный.

Атака +3, ПД+4, ВосТ * 3, 

СР+30, ШКУ+4, ШКП -2, ПВ*20

Хит +10+1д10, крХит + 1д6, -Хит +1д6

Вес +30, Облучение =100

Приз каждый Уровень

Не подвержен мутации, 

импланты не устанавливаются



	ХИМЕРА НЕГЕРО – искусственно  созданное само размножающееся существо.

Огромного роста негроид с оттопыренными ушами

СР +5, Хит +1д10, крХит + 1д6, -Хит +1д6.

При генерации получает 2 тюбика синтапищи,

 и Легкую Броню МВД

Рукопашный бой +2, Камуфляж +2

Особенность Ушастик
Татуировка на левой щеке (личный номер и имя)


	ХИМЕРА ЛАТИНОС - искусственно  созданное само размножающееся существо,

Небольшого роста, подвижный и черноволосый человек с явно латинским темпераментом.

СР +5, Хит +1д10, крХит + 1д6, -Хит +1д6.

При генерации получает 2 тюбика синтапищи,

 и Легкую Броню МВД

Поиск +2, Холодное оружие +2.

Особенность Секси
Татуировка на левой щеке (личный номер и имя)



	ХИМЕРА СЛАВЕН - искусственно  созданное само размножающееся существо.

Просто истинный ариец, высок , строен, светловолос, светлоглаз.

СР +5, Хит +1д10, крХит + 1д6, -Хит +1д6.

При генерации получает 2 тюбика синтапищи,

 и Легкую Броню МВД

Стрелковое +2, Вождение +2, Изучение +2

Татуировка на левой щеке (личный номер и имя)


	Инопланетяне (ВЕГАНЕЦ)- неизвестно когда они здесь появились, но известно что они потерпели аварию и теперь живут с нами. Небольшого роста, с буро коричневой кожей и огромными лучистыми миндалевидными  глазами самых разных цветов. 

Ловкость +2, Сила -2

ПД+4, яд +6, СР=0, инфра зрение (в темноте восприятие +8)

крХит +1д8, -Хит + 1д8

приз каждый Уровень,  Только биоимпланты

при генерации получает АленБластер и АнтиРадЩит


	ГОЛГРОН – искусственно  созданное существо для работы под водой и в загазованных зонах. Но радиация наделила их куриной слепотой и совершенно белыми зрачками. 

На шее  у Галгронов щели воздуха-забора.

Здоровье +2, Интеллект -1, Ловкость-1

СР+10, Хит +1д4, 

Дышит любым газом, любой концентрации.

Имеет совершенно белые зрачки, 

пенальти в темноте -4, Восприятие -6

При генерации получает Прибор Ночного Видения (ПНВ)

Получает приз каждый уровень



	НЕКОТЯН – что будет если соединить гены человека с геном кошки, человек-кошка  или некотян. 

 Имеет обязательную особенность -  рабство 

Харизма+2, Ловкость +2, Сила -3, Образование -1.

СР +10, ПД +2, яд +5, ВосТ +6

Хит + 1д10, крХит + 1д6, -Хит + 1д6

Ущерб при рукопашной +1д8 за счет когтей 

При генерации получает Малый Счетчик Гейгера.

Имеет кошачьи уши, выпускаемые когти,

 ночное зрение ( в темноте восприятие +10)



	РОБОТ БАТЛ  - один из самых мощных человека подобных боевых роботов с искусственной личностью, первично создан для рукопашных схваток поэтому оснащен парой тройных 30 см лезвий установленных на руках.

Сила 12, Здоровье 10, Восприятие 12, Ловкость 10,

 Интеллект 8, Харизма  6, Удача 4, Образование 8.

Броня 10, вес 100 кг, рост 190 см.

Хит + 1д20, крХит + 1д10, -Хит + 1д10

Ущерб при рукопашной +1д10 за счет ручных лезвий

Использует ручное оружие, 8 слотов под оборудование, 8 под навыки

оснащен искусственной личностью, особенность педант



	РОБОТ ШЕЛДИ – самая современная модель человека подобного боевого робота. Специально созданного для уничтожения тяжелых роботов и оснащенного ЭМИ пушкой. 

Сила 8, Здоровье 10, Восприятие 12, Ловкость 10, 

Интеллект 10, Харизма 8, Удача 4, Образование 10

Броня 2, вес 80 кг. Рост 180 см.

Хит + 1д20, крХит + 1д10, -Хит + 1д10

Ущерб при рукопашной +1д6 за счет металлических рук

В правую руку встроена ЭМИ-Пушка: зарядка 1 МБ = 1 выстрел

Выстрел 8 ПД, Дистанция 10 клеток, ущерб биологическим 1д6, электронике 3д20

Использует ручное оружие, 10 слотов под оборудование, 10 под навыки.

оснащен искусственной личностью, особенность педант.



	РОБОТ ДРОЙД – первая модель человека подобных роботов с искусственной личностью, имеет систему авто-ремонта и энергетический шит.

Сила 6, Здоровье 8, Восприятие 12, Ловкость 8, 

Интеллект 8, Харизма 4, Удача 4, Образование 6

Броня4, оснащен ЭнергоШитом, вес 80 кг,  Рост 175 см.

имеет систему авто ремонта 1д20 + ВосТ. 

При включении  авто ремонта переходит в режим сродни комы

Хит + 1д20, крХит + 1д10, -Хит + 1д10

Ущерб при рукопашной +1д6 за счет металлических рук

Использует ручное оружие, 8 слотов под оборудование, 6 под навыки.

оснащен искусственной личностью, особенность педант.




2 шаг: Распределение атрибутов Персонажа

На распределение по атрибутам выдается 45 очков. Минимум Атрибут может равнятся 4 максимум 20.

Мастер может разрешить сделать один пробный бросок на д20, при результате 19-20 игроку дается еще 5 очков на Атрибуты (итого 50)
	Сила 
	С
	Сила характеризует физическую силу персонажа, развитость его мускулатуры, способность поднимать тяжести. Высокая сила позволяет пользоваться более мощными видами оружия, наносить более тяжелые раны и переносить большой вес Сила очень важна для тех, кто привык решать проблемы мощным ударом в челюсть.

	Здоровье 
	З
	Здоровье показывает крепость организма героя, его выносливость и способность переносить длительные нагрузки. Высокое здоровье позволяет выдержать большее количество ран, совершать более длинные переходы и меньше уставать. Здоровье особенно важно для, путешественников и носильщиков.

	Восприятие
	В
	Восприятие отражает работу органов чувств – зоркость глаз, чуткость слуха, тонкость нюха, а также скорость реакции. Высокое восприятие позволяет замечать ловушки и засады, а в бою делает удары более точными. Восприятие важно для снайперов и воров.

	Ловкость 
	Л
	Ловкость – это подвижность и скорость героя, его координация движений. Высокая ловкость позволяет все делать быстрее, легче уклонятся от ударов и точнее попадать в цель. Ловкость особенно важна для всех тех, кто считает, что лучший способ победить в сражении – не участвовать в нем.

	Интеллект 
	И
	Интеллект – показатель ума и сообразительности героя, его способности к логическому мышлению. Высокий интеллект позволяет быстро совершенствовать умения и точно анализировать происходящее. Высокий интеллект важен ученых, и тех, кто предпочитает знать всего и помногу.

	Харизма 
	Х
	Харизма – красота, привлекательность и обаяние персонажа. Способность приобретать друзей или сторонников. Высокая Харизма позволяет управлять окружающими и приносит хорошее отношение жителей игрового мира. Харизма имеет большое значение для музыкантов, поэтов, ученых.

	Удача 
	У
	Удача характеризует везучесть персонажа, количество приятных или вредных случайностей, которые происходят вокруг него. Высокая удача позволяет наносить врагам опасные раны, приносит благоприятные условия при испытаниях на другие качества и выводит героя сухим из самой мокрой воды. Удача нужна всем, но особенно – джентльменам удачи.

	Образование 
	О
	Образование , в наше время, – такой же неотъемлемый и очевидный атрибут личности, как физическая сила или интеллект. Хорошее образование позволяет легко ориентироваться во всех достижениях культуры, разбираться в общих областях знаний и помогает развитию специальных навыков. 

Образование 3 – 4 соответствует начальному среднему образованию, 9 – 10 означает, что вы закончили один из лучших ВУЗов мира, и запомнили все, о чем вам там рассказывали. 


После того как все Атрибуты  записаны игрок приступает с 3 шагу.

3 шаг: формирование личных особенностей персонажа
Перед вами список особенностей, вы можете выбрать себе только 2, не больше

Быстрый метаболизм – персонаж с этой особенностью  увеличивает свою базовую скорость лечения на 4. Однако, при этом он не имеет никаких иммунитетов к радиации и ядам. Сопротивление радиации равно -4, броски против ядов делаются с пенальти -2. Особенность доступна только людям.

Амбал – двигаемся немного медленнее, но гораздо внушительнее. Вы не можете ударять так часто, но  зато кулаки у вас действительно тяжелые! Число ПД уменьшается, но Сила возрастает.

 Вы получаете +2 пункта Силы, но ПД-1

Малыш – может вы и не такого большого роста, как остальные (примерно 1,4 м), однако вам это не сильно мешает. Вы не способны нести очень много,  но вы гораздо более проворнее. Вы получаете пенальти –1 к Силе, однако получаете +2  Передвижению ПД. Особенность могут взять только люди и гули.
Однорукий – одна ваша рука явно доминирует над другой. Вы отлично обращаетесь с малым оружием, но двуручное оружие вызывает трудности. Вы получаете  штраф +2 ПД двуручного оружия и Бонус –1 к ПД одноручного оружия

Меткость – ваши атаки более точны. Они причиняют меньше вреда, но повышается шанс критической атаки. Атака +1, ШКУ +1, защита =0 особенность может взять робот
Ковбой – вы стреляете гораздо быстрее всех прочих, поэтому вам некогда прицелиться. В обмен на отсутствие прицельных выстрелов (из действий атаки, требующих полный раунд, вы можете заявить только «полную очередь» и «множество атак»), любая стрельба отнимает у вас на 1 балл меньше (при стрельбе базовая стоимость выстрела оружия –1). 

Хаотик – Все критические события происходят чаше ШКУ+2 и ШКП+2
Рабство – ты принадлежишь кому-то кроме себя, одно хорошо о тебе должен заботиться хозяин обязательна для некотян, особенность может взять робот.
Добрая натура – в детстве вы обучались не боевым искусствам.

 + 1 к навыкам Быт,   +1 доп.  Навык Техники 

Химическая зависимость – вы быстрее зарабатываете привыкание к веществам. Ваш шанс заработать зависимость увеличивается вдвое (но не выше 95%), но восстановление от зависимости происходит быстрее и легче (спасбросок делается с бонусом +4).

Химическое сопротивление – эффект и время действия химических веществ уменьшается вдвое, а шанс на привыкание составляет лишь 50% от базового.

Полуночник – вы более активны после захода солнца. Ваши Интеллект и Восприятие увеличиваются ночью, но увядают в течение дня. У вас отнимается 2 балла этих характеристик с 06:01 до 18:00, и добавляется 2 балла этих характеристик с 18:01 до 06:00. Изменения Интеллекта не влияет на количество навыков – они считаются по его базовому значению, однако, само изменение Интеллекта и Восприятия может изменить значения навыков, в том числе, спасброска на Восприятие.

Эрудит – вы проводили больше времени, совершенствуя свои умения. Как следствие, вы получаете 2 дополнительных навыка равных 0, но при новом уровне теряете 2 очка на распределение по навыкам

Одаренный – у вас хорошие врожденные способности, поэтому вам не приходилось развивать свои навыки. Ваши характеристики лучше, чем у среднего человека, но умения недоразвиты. Все параметры (Сила, Ловкость и т.д.) получают +1 балл, но уровень вы получаете заработав на 20 % очков опыта больше, особенность может взять робот.
Сексапильный – этот уникум повышает шансы на положительную реакцию со стороны лиц противоположного пола. Но есть же ревнивые ублюдки! Общаясь с противоположным полом, вы получаете +4 к Харизме, что влияет на Разговор, Торговлю (вы получаете бонус +2). Когда вы имеете дело с лицами своего пола, вы отнимаете 4 пункта Харизмы (получаете пенальти –2 к броскам на Разговор, Торговлю). Эту особенность могут взять только люди.
Светящийся – вы мило светитесь в темноте. Благодаря радиации. Вас легко обнаружить ночью и в сумерках, зато вам не нужен фонарик. Ваша сопротивляемость радиации выше на +20. Вы также постоянно излучаете 10 рад в час, -2 рада за каждые 5 футов от вас. Эту особенность могут взять только гули.
Великий техник – вы днями напролет читали книги, копались в устройствах и испортили себе зрение! Ваше Восприятие ухудшается (-2), но вы получаете бонус +2  к Любым навыкам Техники

Обманувший смерть – эта особенность доступна только гулям и позволяет им получать перки так же, как и люди – каждый уровень. Однако, каждый раз, когда такой персонаж получает уровень, есть 5% шанс, что он умрет. То есть бросок 1д100 = 95-100 = смерть
Кулак-молот – благодаря генетическим изменениям, или же плохой удаче, ваши кулаки более напоминают кувалду. Базовые повреждения +1к4. Вы бесплатно получаете первичный навык Ближний бой, но получаете пенальти –2 к навыкам Стрелковое, Первая помощь, Медицина, Механика, Изучение и Взлом. Эту особенность могут иметь только Супермутанты.
Яростный – Вы полусумасшедшая машина убийств. Если во время вашего действия вам удалось убить противника в ближнем бою, вы немедленно получаете еще одну свободную атаку с максимальным бонусом. Особенность может использовать только один раз в раунд. Однако, никакая химия, включая стимпаки не вас не действует.

Педант -  вы все делаете осмысленно и у вас ничего не случается не предвиденного ШКУ=0 ЩКП=0, эту особенность можно взять роботу 
Злюка -  в детстве вы обучались боевым искусствам. + 1 к навыкам Бой, +1 доп. Навык Оружия

Толстяк – вы толсты и тяжелы, но жир неплохо вас защищает+5 хитов, + 25 кг веса, - 1 ПД

Худоба -  похоже вас не кормили в детстве, но это вам не мешает, так как вы немного подвижнее остальных, - 4 Хита, -25 кг веса + 1 ПД

Ушастик, слегка оттопыренные уши портят вашу внешность, зато вы лучше ориентируетесь  в темноте Восприятие +2, Харизма –1 пенальти на темноту –50%

Шустрик – не знаю где вы берете скипидар, но похоже  вы им смазываете свою задницу ( +4 пд, - 4 кр Хита, и – 4 Отр Хита

Тяжелая рука – все ваши удары весьма чувствительны рукопашная и холодное +2, но вам труднее управляться с оружием +1ПД

Тормоз – вы немного заторможены и поэтому постоянно проигрываете инициативу, но зато вы можете своевременно Контр атаковать  инициатива -5

Мясник – вы машете клинками как мельница совершенно не целясь, зато очень быстро холодное оружие  -1ПД
Ультра серводвигатель   в вас стоит новый серво движок, он еще не опробован но зато выдает супер результат! Сила +2, ПД+2. правда каждый раз, когда такой персонаж получает уровень, есть 5% шанс, что он отключится. То есть бросок 1д100 = 95-100 = отключение,  только для робота
И так 4 шаг:  Расчет Боевых Атрибутов

Атака Восприятие /3 + Ловкость /3  отражает точность ударов героя или меткость его стрельбы. Чем выше атака, тем лучше герой попадает в цель. Атака складывается из физических данных героя (чем больше Восприятие и Ловкость, тем атака лучше), мастерства владения оружием и характеристик самого оружия. Кроме того, герой может временно увеличивать атаку, используя прицеливание. 

Защита Ловкость / 2 показывает, насколько легко герой уклоняется от вражеских ударов. Защита зависит от ловкости героя, а также от величины мастерства «Уклонение». Кроме того, герой может временно увеличивать защиту, используя парирование оружием или щитом.

Хиты Здоровье * (уровень +1) показывают способность героя выдерживать легкие раны и небольшие повреждения. Это могут быть порезы, уколы, ушибы. Получая такие раны, герой вполне сохраняет боеспособность и может спокойно продолжать сражаться. Чем больше у героя хитов, тем больше ущерба он способен перенести, тем дольше он сможет выстоять в бою. Полная потеря хитов означает, что на герое «нет живого места», и каждая новая рана может оказаться смертельно опасной. 

Критические Хиты     Здоровье + (уровень +1) характеризуют способность героя выдерживать тяжелые ранения: проникающие раны, переломы, сотрясения мозга, повреждения внутренних органов. Получая такие раны, герой может полностью или частично утратить боеспособность, а то и вовсе способность действовать. Герой сохраняет боеспособность только до тех пор, пока у него есть критические хиты. Потеря всех критических хитов означает, что герой либо без сознания, либо так тяжело ранен, что не может даже шевельнуться. 
Влияние ранений на состояние героя

Ущерб критическим хитам также ухудшает общее состояние героя. Величина, равная количеству потерянных критических хитов, вычитается из значения всех умений героя. Например, если герой с умением «Стрелковое», равным 12, получил ущерб по критическим хитам 7, то его умение стрелять из стрелкового оружия временно уменьшается до 5. Если затем он опять получил  ущерб по критическим 1, его умение ухудшается уже до 4. Значения умений в результате тяжелых ранений могут опустится вплоть до 0, однако они восстанавливаются по мере восстановления критических хитов.

Отрицательные Хиты        Здоровье + (уровень +1) Если у героя закончились критические хиты, он беспомощен, но все еще жив. После того,  как полностью потеряны все критические и все нормальные хиты, любой ущерб приводит к приобретению отрицательных хитов. Также, как и в случае критических, любой такой ущерб, причиненный оружием, сопровождается критическим событием. После того, как отрицательные хиты превысят по абсолютной величине максимальное количество отрицательных хитов, которое способен выдержать герой, он умирает. 

Пункты Действия (Пункты Хода)    5+Ловкость /2 характеризуют скорость героя, его способность сделать какое-то количество действий в единицу времени. В первую очередь, ПД требуются для определения действий игрока в бою. Каждый раунд боя, который длится 6 секунд, герой может совершить столько действий, на сколько у него хватит ПД. Каждое действие вычитает из ПД героя определенное количество пунктов, следующее – тоже, и так до тех пор, пока герой не израсходует все ПД. После этого ход героя в бою заканчивается, и он может действовать снова только в следующем раунде. В начале нового раунда у героя опять имеется исходное количество ПД. Обычно у героев бывает от 6 до 10 ПД.  ПХ – являются тем же что и ПД, но отвечают только за передвижение.

Результатом попадания по цели может быть не только нанесение повреждений – противник может быть отброшен, сбит с ног или оглушен. Удар может попасть в незащищенное броней  место или повредить броню. Могут быть также нанесены серьезные травмы – от переломов до потери конечностей. С другой стороны, оружие может выскользнуть из руки, сломаться, герой может споткнуться и упасть. Чтобы описать такие события, существуют специальные характеристики: 
Шанс Критического Удара 

Удача /2
  и    Шанс Критического Промаха
 (10-Удача)/2 


 Каждый раз, когда герой попадает по противнику, бросается еще один 20-гранник, чтобы определить, не является ли удар критическим. Например, если шанс критического удара героя равен 3, то удар является критическим при результате броска от 1 до 3. Если удар критический, то следует определить, какое событие произошло. Для этого опять кидается 20-гранник, и результат броска определяет событие в соответствии с таблицей «Критические удары». Для каждого вида оружия набор критических событий разный.

Походный Вес Сила*8  -  Вес, который герой может переносить, не чувствуя большого утомления и не уменьшая скорости ходьбы. За каждые 10 кг. нагрузки свыше походного веса ПД героя уменьшаются на 1, также на 1 уменьшается значение Силы при определении ущерба, способности использовать оружие и при выполнении чеков..

Походная Скорость ПД/2 -  Скорость, с которой герой может преодолевать большие расстояния, не слишком уставая. Расстояние, которое герой может проходить за 1 час, с учетом того, что он каждый час устраивает привал длительностью 10-15 мин.

Дневной Переход =Здоровью  - Длительность нормального дневного перехода, количество часов, которое герой может идти без переутомления. Если герой движется дольше, то он приобретает 1 пункт усталости, далее он получает 1 пункт усталости каждый раз, когда проходит время, равное Здоровью героя, в часах.

Сопротивление Радиации 5+Здоровье возможность персонажа переносить повышенную радиацию без риска получить лучевую болезнь или смертельную дозу
Восстановление Хитов Здоровье/2 + (Уровень+1) во время отдыха персонаж может лечиться, правда восстанавливаются только обычные Хиты,  Критические и Отрицательные надо восстанавливать в больнице или с помощью химии.

Карма

Злые и добрые поступки персонажа всегда оказывают на него влияние. По сути, карма отражает репутацию персонажа в мире пустошей. Делайте добро – и вас аукнется. Делая зло персонаж навлекает на себя всевозможные проблемы, хотя и получает некоторые положительные эффекты.

Изначально карма персонажа равна 0. При желании мастера начальная карма может устанавливаться персонажем в пределах от нуля до плюс/минус уровня персонажа, умножить на его Харизму, умножить на 10.

Возможны следующие модификаторы (это лишь рекомендации)
Персонаж помог NPC решить его проблему
+10
Атаковал невиновного



-10
Убил невиновного



            -30
Убил ребенка



            
-80
Украл у честного торговца



-10
Украл у бесчестного торговца


+5
Уничтожил бандита




+10
Убил известного бандита



+50
Присоединился к известному бандиту

-40
Разрядил ядерную боеголовку


+100
Активировал ядерную боеголовку


-500

ДМ может модифицировать Карму сразу после происшествия, либо после каждой игровой сессии.

В зависимости от кармы персонаж получает те или иные поблажки или, наоборот, проблемы, создаваемые Высшими Силами Вселенной. Бонусы, равно как и пенальти кумулятивны. То есть персонаж с Кармой 550 получает выгоды от значения «Карма 100 и выше», «Карма 250 и выше» и «Карма 500 и выше».
	Карма
	Бонус или пенальти

	+1000 и более
	Все хорошие события происходят в первую очередь с тем, у кого карма самая высокая в группе и при том она выше +1000

	+500 и более
	Раз в день персонаж может сделать два броска вместо одного и выбрать из двух костей, ту которую захочет

	+250 и более
	Раз в день персонаж может перебросить кость и должен принять тот результат, который получится при втором броске

	+100 и более
	Раз в день персонаж может «Взять 10» при  ЛЮБОЙ проверке навыка

	от +99 

до -99
	Никаких особых эффектов

	-100 и менее
	Раз в день +2 к атаке, но тот же бонус получает следующий, кто по нему будет стрелять.

	-250 и менее
	Раз в день +2 к повреждениям, но этот же бонус получит тот, кто попадет по нему в следующий раз.

	-500 и менее
	Раз в день Критический шанс +2, но этот же бонус тому, кто будет атаковать его в следующий раз.

	-1000 и менее
	Все неприятные события в первую очередь происходят с тем, у кого самая низкая карма и при том она ниже –1000.



Заметьте, что использование любой из этих особенностей должно заявляться ДО броска кости (если он необходим). После того, как кости брошены, заявлять об использовании бонусов кармы нельзя. Это не относится к возможности один раз перебросить кость. Также персонаж может заявить об одновременном использовании нескольких особенностей кармы.

Состояния героя

Обычно герой находится в нормальном состоянии, однако различные дискомфортные условия, события, происходящие в сражениях, некоторые действия героя, магия и другие факторы могут вызвать изменение нормального состояния на какое-то необычное.

Усталость. Усталость показывает степень утомления героя. В нормальном состоянии усталость равна нулю, однако длительные нагрузки приводят к приобретению пунктов усталости. Каждый раз, когда герой получает еще один пункт усталости, он прибавляется к уже имеющимся, таким образом, усталость может накапливаться.

Усталость уменьшается при помощи отдыха. Для того, чтобы уменьшить усталость на один пункт, герою требуется отдых в течение 8 часов. Под отдыхом понимается полное отсутствие умственных или физических нагрузок.

Усталость воздействует на общее состояние героя, уменьшая его активность и способность к действиям. Она уменьшает ПД героя на количество имеющихся пунктов усталости. Например, если герой с ПД 8 приобрел 2 пункта усталости, его текущие ПД становятся равными 6.

Болезнь. Самые обычные болезни, вроде простуды, приводят к потере 1 пункта Здоровья. Если герой подхватит несколько болезней одновременно, результаты складываются. Уменьшение Здоровья влечет за собой соответствующее уменьшение хитов. Потерянные пункты Здоровья восстанавливаются при лечении, со скоростью, не превышающей 1 пункт в день.

Голод. Каждый день голода вызывает потерю 1 пункта Здоровья, 1 критического хита и 1 отрицательного хита. При потере всех критических и отрицательных хитов герой умирает от истощения. Потерянные пункты характеристик восстанавливаются при нормальном питании (возможно – лечении), со скоростью, не превышающей 1 пункт в день.

Слепота. В результате ослепления, в полной темноте, с закрытыми глазами и во всех остальных случаях, когда герой полностью лишен возможности видеть окружающий мир, Восприятие героя уменьшается на 50%, ПД уменьшаются на 3.

Глухота. Герой, полностью лишенный возможности слышать, получает к Восприятию пенальти –50%, которое может складываться с пенальти за слепоту.
Оглушение. Оглушение означает, что герой временно потерял способность осознанно действовать. При оглушении он может продолжать оставаться на ногах и совершать непроизвольные действия. В состоянии оглушения ПД героя равны 0. Обычно оглушение длится в течение одного хода оглушенного.

Неподвижность. Герой считается неподвижным, если совершенно не способен совершать самостоятельно какие-либо движения. Защита и ПД обездвиженного героя равны 0.

Травма руки. Травма руки означает серьезное повреждение, такое, как перелом, вывих или сильное растяжение. Травма руки всегда сопровождается потерей критических хитов. Герой не может владеть травмированной рукой до тех пор, пока полностью не восстановит свои критические хиты.

Травма ноги. Травма ноги означает серьезное повреждение, такое, как перелом, вывих или сильное растяжение. Травма ноги всегда сопровождается потерей критических хитов. Герой не может нормально владеть травмированной ногой до тех пор, пока полностью не восстановит свои критические хиты. Если герой с одной поврежденной ногой перемещается, то он не может использовать ускоренное перемещение, а для движения на 1 клетку должен расходовать 2 ПД. Герой, у которого травмированы обе ноги, может перемещаться только лежа – ползком.

Сотрясение мозга. При сотрясении мозга герой испытывает болезненные ощущения, на время утрачивает правильную координацию движений и способность нормально думать. Получение сотрясения мозга всегда сопровождается потерей критических хитов. Значения всех умений уменьшаются на 50%. Это состояние сохраняется до тех пор, пока герой полностью не восстановит свои критические хиты.

Шок. Шоковое состояние на некоторое время делает героя сильно заторможенным. В этом состоянии герой получает пенальти к ПД –5. Шок длится в течение 12–Здоровье раундов.

Без сознания. Герой, потерявший сознание, не может действовать и получать информацию об окружающем мире. Состояние влечет те же изменения характеристик, что и «Неподвижность». Потеря сознания длится в течение 12–Здоровье раундов.

Кома. Состояние, похожее на потерю сознания, с той разницей, что герой находится в беспомощном состоянии длительное время. Кома меняет характеристики так же, как и «Неподвижность». Переход в коматозное состояние всегда сопровождается потерей критических хитов. Состояние прерывается только после того, как герой полностью восстановит свои критические хиты.

 После того как вы посчитали свои боевые Атрибуты можно выбирать профессию.

Соло – свободный охотник.

 вы получаете возможность самому выбрать свои навыки. Также вы получаете 3 бесплатных навыка = +1.

Снайпер  -  боец ОВСР (рядовой) или Анклава (новобранец) специально тренированный для ведения снайперских войн. 

Солдат – Солдат он и есть, основной боец ОВСР(рядовой)  или Анклава(новобранец)

Штурмовик – Спецназ ОВСР(рядовой)  или Анклава(новобранец)

Механик – может состоять в любой организации (на выбор игрока).  (ординарец, рядовой, новобранец, ученик, слушатель)

Медик - может состоять в любой организации (на выбор игрока). (ординарец, рядовой, новобранец, ученик, слушатель)

Судья – Местная полиция. (ординарец)

Сталкер – Разведчик и Добытчик технологий в научных центрах является Ученым (слушатель)

Клирик (Брат) – Боец рыцарского ордена Братства. (ученик)

	Сталкер
	Судья
	Механик
	Снайпер

	Тяжелое +1
	Стрелковое+1
	Стрелковое+1
	Стрелковое +1

	Стрелковое+1
	Энергетическое+1
	Механика +1
	Тяжелое +1

	Взлом+1
	Тяжелое +1
	Электроника +1
	Критика+1

	Грамота+1
	Оценка противника +1
	Взрывотехника +1
	Камуфляж +1

	Поиск+1
	Поиск +1
	Изучение +1
	Прицеливание +1

	Изучение+1
	Допрос +1
	Программирование +1
	Оценка противника +1

	Механика+1
	Слежка +1
	Оружейник/Доспешник 
	Скрытность +1

	Электроника+1
	Экспертиза +1
	Вождение+1
	Взлом +1

	Вождение+1
	Вождение +1
	Грамота+1
	Альпинизм +1

	Выживание+1
	Грамота +1
	Торговля +1
	Грамота +1

	Счетчик Гейгера,

Анти Рад Шит.
	Наручники,

Сканер движения
	Инструменты

Фонарик
	Электронный бинокль

Отмычки


	Клирик (Брат)
	Солдат
	Штурмовик
	Медик

	Стрелковое +1
	Стрелковое+1
	Стрелковое+1
	Медицина +1

	Тяжелое +1
	Тяжелое +1
	Тяжелое +1
	Первая помощь +1

	Энергетическое +1
	Энергетическое +1
	Энергетическое +1
	Психология +1

	Вождение +1
	Первая помощь +1
	Прицеливание +1
	Программирование +1

	Боевое искусство +1
	Выживание +1
	Камуфляж +1
	Латынь+1 (ин.яз.)

	Оружейник
	Вождение +1
	Взрывотехника +1
	Грамота+1

	Механика+1
	Грамота +1
	Альпинизм +1
	Треп +1

	Грамота +1
	Взрывотехника +1
	Изучение +1
	Стрелковое +1

	Первая помощь +1
	Камуфляж +1
	Вождение +1
	Использован. Комп. +1

	Треп+1
	Скрытность +1
	Грамота +1
	Механика +1

	Аптечка,

Ноутбук
	Грим набор, Противогаз
	Сканер движения,

ПНВ
	Диагностический сканер, сумка доктора.


Чтобы не было недомолвок, скажу сразу - 
Для Соло -  Грамота (Интеллект/3+Образование /3)+1

2 броска д4
	1
	Ближний бой
	3
	Тяжелое

	2
	Стрелковое 
	4
	Энергетическое 


Соло может выбирать себе любые навыки в количестве равному его Интеллекту.

Навыки – это то, что умеет ваш персонаж – хорошо или плохо. Навыки постоянно используются во время игры – бросок атаки при стрельбе из пистолета – это проверка навыка «стрелковое оружие», попытка открыть замок – это проверка навыка «Отмычки» и попытка обмануть охранника – проверка навыка «Разговор».

Существует множество навыков, которыми может  владеть персонаж эти навыки входят в 9 классов Каждый из этих навыков может понадобиться во время скитаний по Пустоши.

В отличие от параметров, персонаж может постоянно совершенствовать свои навыки.

Владение оружием
Значение мастерства владения каким-либо видом оружия добавляется к атаке героя, когда он

пользуется оружием этого вида.

Ближний бой. (0) Знание приемов рукопашного боя, умение сражаться без оружия, или с

минимальным оружием, таким, как кастет, а также умение пользоваться холодным оружием – ножом, дубинкой или мечем.

энергетическое оружие (0)Умение пользоваться лазерными и плазменными средствами уничтожения живой силы.

Стрелковое оружие (0) Мастерство владения стрелковым оружием – от дамских пистолетов

до снайперских винтовок.

Тяжелое оружие (0) Умение пользоваться тяжелыми мощными средствами уничтожения

живой силы – пулеметами, гранатометами и огнеметами.

Метательное оружие (0) Навык использования метательных ножей, гранат, и всего, что

можно кинуть в противника.

Боевые навыки
Критический удар (0)  Это умение наносить точнейшие удары или выстрелы, поражающие

врага во внутренние органы, вызывающие переломы или отрубающие конечности. Величина умения прибавляется к шансу критического удара. Например, если герой с критическим ударом 3 приобретает это мастерство со значением 10, то 13 из 20 его ударов сопровождаются очень  неприятными для врага эффектами.

Уклонение (Ловкость/3)  Умение уклонятся от ударов, выстрелов и любых видов атаки. Значение

умения прибавляется к параметру «защита». Например, приобретая это умение со значением 10, герой увеличивает свою защиту на 10. Для уклонения от удара или ухода от выстрела, герой должен видеть атакующего.

Прицеливание (0)  Способность тщательно, хладнокровно и быстро прицелиться во врага,

находящегося на большом расстоянии. Увеличивает точность и дальность стрельбы или метания. Величина умения прибавляется к характеристике «дальность» стрелкового или метательного оружия. Например, если герой стреляет из пистолета без пенальти расстояния на 15 метров, то с мастерством меткости 10 он стреляет без пенальти на 25 метров.

Камуфляж (Восприятие/3+Ловкость/3)  Умение маскироваться при устройстве засад и длительном наблюдении за противником. Успех маскировки определяется чеком. Для применения мастерства необходимы маскировочные халат, сетка и краска.

Оценка противника (Восприятие/3+ Интеллект/3) Способность правильно оценить боевые качества противника или союзника.  Успех оценки определяется чеком, и дает примерные (с точностью 1-2) данные. Критический успех чека дает точные значения. Критический провал – ложные.

Криминальные навыки
Кража (Ловкость/3+Удача/3) Способность ловко вытащить из карманов прохожего все, что там есть, без его ведома. Значение умения — это шанс героя совершить кражу. Для успешной кражи необходимо выполнить чек на это мастерство на 20-граннике. Критическая удача исключает шанс быть

замеченным, критическая неудача означает, что героя поймали с поличным.

Взлом (Ловкость/3+Интеллект/3) Мастерство взлома замков и обезвреживания механических ловушек. Значение умения — это шанс героя взломать замок. Для успешного взлома герою нужно выполнить чек на свое умение на 20-граннике. Критическая удача позволяет открыть замок без

повреждений, критическая неудача вызывает заклинивание запертого замка и исключает повторные попытки взлома. Для применения мастерства требуются отмычки.

Скрытность (Ловкость/3) Умение действовать незаметно для окружающих, прятаться и красться. Значение умения — это количество пунктов действия (ПД), которые герой может потратить

незаметно. Например, скрытность 10 означает, что герой может незаметно красться 10 метров или

нанести 2 удара ножом и никто, кроме жертвы этого не заметит. Прекрасно сочетается с

умением красть.

Подделка (Восприятие/3+Ловкость/3) Знание способов подделки различных документов, чужого почерка и подписей. Значение – шанс удачно подделать документ. Для подделки могут понадобиться официальные бланки, чернила, фальшивые печати.

Азартные игры (Удача/2) Знание правил азартных игр, умение жульничать или просто умение

хорошо играть. Значение этого умения означает разницу в ставках в долях 20, при равном шансе

на выигрыш. Например, если герой с умением 10 играет с персонажем с мастерством 0 в покер,

то если герой выигрывает он получает 20 баксов, а если проигрывает — отдает 10, благодаря

тонкому знанию правил и умению блефовать.

Детективные навыки
Поиск (Восприятие/2)  Умение подмечать малейшие детали окружающего пространства,

замечать тайники, сигнализацию и засады, находить мелкие вещи. Значение мастерства — это шанс героя заметить скрытый объект или мелкую деталь. Для успешного обнаружения надо выполнить чек на это

мастерство на 20-граннике. Критическая удача позволяет получить дополнительную

информацию об объекте, критическая неудача вызывает провал всех повторных чеков для

данного объекта.

Допрос (Харизма/2)  Знание того, как вытянуть из подследственного нужную информацию, добиться признания, выяснить адреса и явки. Значение умения – шанс расколоть клиента за 30 мин.

Критический успех чека – получение нужных сведений немедленно, без потери времени.

Критический провал вызывает уход допрашиваемого в «полную несознанку».

Можно произвести кроме чистого допроса Силовой допрос + Сила /3, Болевой Допрос +Медицина /2, и Доверительный допрос Треп/2
Помощь свыше (Интеллект/2) шанс получить подсказку мастера, мастер сам решает давать игроку шанс бросить кубик или нет.

Слежка (Восприятие/3+Ловкость /3) Шанс успешно проследить за объектом в течение 30 мин. Успех подразумевает,  что герой сумел неотступно следовать за объектом, но остался незамеченным.

Экспертиза (Восприятие/3+Образование /3)  Умение производить стандартное исследование места преступления – собирать отпечатки пальцев, делать анализ крови, устанавливать траекторию полета пули и  приблизительное время смерти. Значение умения – это доля сведений, которые может собрать  эксперт за 30 мин. Для нормального исследования нужен набор эксперта-криминалиста с

инструментами и материалами.

Технические навыки
Механика (Сила/3+ Образование/3) Умение разбираться в механических устройствах, ремонтировать их или  вносить изменения в их конструкцию. Значение – доля выполняемых за 30 мин. работ по  ремонту или модификации устройства. Например, значение 10 означает, что герой полностью

отремонтирует заглохшую машину за 1 час. Для применения мастерства необходим набор инструментов для механика.

Электроника (Ловкость/3+ Образование/3) Знание работы электрических, электронных и радио устройств, умение чинить или модифицировать их. Значение – доля выполняемых за 30 мин. работ по ремонту или модификации устройства. Для применения мастерства необходим набор электротехника.

Взрывотехника (Ловкость/3+ Удача/3)  Умение применять взрывные устройства, знание правил минирования, саперных работ, взрыва строительных объектов. Значение – шанс успешной закладки или обезвреживания взрывного устройства. Успех означает, что произойдет врыв нужной силы,

точно в желаемое время. Неудача означает случайные силу и время взрыва.

Программирование (Интеллект/3+ Образование/3) . Знание языков программирования и умение писать с их помощью программы. Компьютерные программы могут оказать существенную помощь в любом виде  деятельности героя. Значение – доля выполняемых за 30 мин. работ по написанию конкретной  программы. Для использования умения необходим компьютер.

Изучение (Восприятие/3+ Образование/3) Умение разобраться в работе неизвестного технического устройства, понять принципы его действия и научится использовать. Значение – доля сведений, получаемых за 30 мин. при изучении устройства. Использование устройства возможно только после полного  изучения его работы.

Оружейник  (0)(навык доступен при Механике =6) умение героя делать оружие из подручного хлама, запасных частей и сломанного оружия. Для создания необходимо затратить 10 часов своего времени. При критической удаче время на сборку занимает 6 часов. При неудачи герой уничтожает заготовки.

Доспешник (0)(навык доступен при Механике =6) умение героя делать броню  из подручного хлама, запасных частей. Для создания необходимо затратить 10 часов своего времени. При критической удаче время на сборку занимает 6 часов. При неудачи герой уничтожает заготовки.

Гуманитарные навыки
Грамота (Интеллект/3+ Образование/3). Умение читать и писать. Значение умения – это умение разбираться с печатным, машинописным и стенографическим письмом . Для использования умения необходимы бумага и ручка или компьютер с принтером. Или книга.

Иностранный язык (Интеллект/3+ Восприятие/3). Знание одного иностранного языка. Герой может приобрести несколько таких умений для разных языков. Значение умения – доля информации, передаваемой  за 30 мин. при общении на иностранном языке, по сравнению с общением на родном. Например,  русский герой со знанием английского языка 10 потратит 1 час на чтение американской газеты,  в то время как чтение аналогичной русской заняло бы у него 30 мин.

Медицина (Ловкость/3+ Образование/3). Знание медицины, умение оказать квалифицированную врачебную  помощь, вылечить рану или заболевание. Значение умения – количество хитов,  восстанавливаемое героем за 2 часа, или шанс восстановить 1 критический хит за то же время.

Для применения умения необходимы аптечка и набор медицинских инструментов.

Первая помощь (Восприятие/3+ Образование/3) умение оказать медицинскую помощь в бою или походе, для использования необходима аптечка или бинты

Психология (Восприятие/3+ Образование/3). Знание психологии, умение определить психотип человека, построить модель его поведения, угадать мысли и предсказать поступки. Значение умения – это шанс сделать правильный вывод о психологии данного человека за 30 мин личного общения. Успешный чек  означает получение нужной информации, критический успех – получение информации

немедленно, без потери времени. Критическая неудача приводит к ложным выводам.

Актерское мастерство (Харизма/3+ Образование/3). Знание приемов театрального мастерства, способность  \достоверно выдать себя за другого человека, воспроизвести манеры, поведение и речь  отдельного лица или представителя общественной группы. Значение умения – шанс хорошо

сыграть нужную роль. Умение можно применять при наличии гримировального набора.

Спортивные навыки
Бег (0). Умение быстро и профессионально бегать. Если герой во время боя перемещается

бегом, то он может добавить к расстоянию перемещения значение умения. Например, герой с 8 ПД и умением бега 0 может пробежать за раунд 16 м. А герой с 8 ПД и мастерством бега 5 может пробежать 16 + 5 = 21 м (переместиться на 21 клетку). Для применения умения бега необходимо потратить на бег 1 или больше последних, потраченных за ход, ПД. Во время бега можно использовать только стрелковое оружие (не прицельно)

Плавание (Сила/4+Здоровье/3+ Ловкость/4). Умение плавать, перемещаться в воде без помощи технических приспособлений. Величина умения означает скорость перемещения вплавь, в метрах в раунд.

Верховая езда (Здоровье/3+ Ловкость/3). Умение ездить верхом и управляться с ездовой скотиной. Значение этого мастерства – это длительность непрерывной, без отдыха, езды в часах. Например, герой с мастерством верховой езды 10 способен провести в седле 10 часов кряду. По прошествии этого

времени, требуется отдых, иначе герой приобретает 1 пункт усталости.

Культуризм (0). Особая тренировка – бодибилдинг, наращивающая мышечную массу, и позволяющая лучше переносить удары, раны и любые виды повреждений. Значение мастерства прибавляется к хитам. Например, если герой изучит мастерство умения до уровня 10, то прибавит себе сразу 10 хитов. к том уже дает + 5 Походного Веса за Уровень умения.

Альпинизм (Сила/3+ Ловкость/3). Умение взбираться по отвесным скальным стенам или стенам зданий. Значение умения – это высота подъема за 30 мин. в метрах. Для использования умения

необходим набор скалолаза. Или просто руки (пенальти -3)

Скейтитнг  (Восприятие/3+ Ловкость/3)  навык передвижения с горы на сноуборде, или скейте. Навык это максимальная безопасная скорость передвижения

Парусный спорт (Удача/3+ Восприятие/3) Элитное мастерство доступное только тем у кого есть своя яхта, включает в себя знание ветров, умения обращаться с парусом, веслами и ориентироваться по звездам
Увлечение (Сила/3+ Ловкость/3) увлечением может быть любой вид спорта базирующийся на ловкосте и силе
Боевое искусство (0) боевое искусство может быть самым разным. Игрок может даже сам создать свой стиль. В него должно входить до 8 приемов взятых из таблицы.

	действие
	описание
	айкидо
	Кунг-фу
	каратэ
	дзюдо
	реслинг
	уличный бой
	БК 4 

	основной удар
	 +2 Атаки, + 1д6 урона
	 
	*
	*
	 
	 
	*
	*

	падение
	 При падении урон =50%
	*
	 
	 
	*
	*
	*
	*

	защита
	 +1 броня, +1 Защита,  = 4 ПД
	*
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	энергетический удар
	 Дистанция 2, Атака -2, урон стандарт
	 
	 
	 
	 
	 
	*
	 

	смертельный удар
	 Дистанция 4, Атака -2, урон стандарт
	 
	*
	*
	 
	 
	 
	 

	оружие боевых искусств
	 Умение использовать экзотическое оружие.
	 
	*
	 
	 
	 
	 
	*

	блок
	 +2 брони, +4 Защиты.

Блокирует любой стальной клинок
	*
	*
	*
	 
	*
	 
	 

	обезоруживание
	 1д12 против 

Ловкости противника
	*
	*
	*
	*
	 
	 
	*

	увертка
	 + 6 защиты при уклонении
	*
	*
	*
	 
	 
	*
	*

	уход  от захвата
	 Разорвать захват, Сила +2 против Силы противника
	*
	 
	 
	*
	*
	 
	*

	Удержание захват
	удержать захват,

 Сила +2 против Силы противника
	*
	 
	 
	*
	 
	 
	 

	сбить с ног
	 Ущерб 1д4, 

подняться 4 ПД
	*
	*
	 
	*
	*
	*
	 

	удар по нервам
	 Ущерб 2д6, 

-2 атаки у противника в последствии
	 
	*
	 
	 
	 
	*
	*

	разрушение
	 Атака -2, ущерб +2д6 к основному, - 2 Защиты противника
	 
	 
	*
	 
	 
	*
	*

	жертва
	 Атака +2, бросок под ноги противнику. При неудачи вы у его ног.
	 
	 
	 
	*
	*
	 
	 


Природные навыки
Выживание (Сила/3+ Здоровье/3). Умение жить в отрыве от цивилизации, и обеспечивать себя при этом всем необходимым для нормального, здорового существования, то есть туристическая практика. В это умение входит поиск укрытий от непогоды, обеспечение минимального комфорта и гигиены

в природных условиях. Значение умения – это количество человеко-дней, для которых герой может обеспечить выживание без контактов с цивилизацией. Например, значение 10 говорит о том, что герой может совершить 10-дневный переход по тайге без дополнительных закупок припасов и снаряжения. Мастерство выживания не обеспечивает героя питанием. Каждое превышение срока, обеспеченного умением, приводит к кумулятивной потере 1З, 1С, 1Х. Например, если герой с выживанием 10 бродит по тайге месяц, эти характеристики к концу срока уменьшаются на 2 пункта. Использование умения возможно при наличии набора туриста.

Чтение следов (Восприятие/3+ Интеллект/3). Умение различать и находить следы людей или животных. Герой-следопыт может идти по следу и не сбиваться с него. Чем лучше он читает следы, тем быстрее он может при этом передвигаться. Значение — это доля скорости его движения от 20. Герой с мастерством следопытства 10 идет по следу в 2 раза медленнее, чем просто так.

Поведение животных (Восприятие/3+ Удача/3). Знание повадок животных, умение общаться с ними и влиять на их поведение. Значение умения – шанс направить действия животного в нужную сторону, или правильно предсказать его поведение. Критический успех приносит дружественное отношение животного, критическая неудача – агрессивное.

Кожевник (Сила/3+Ловкость/3)  умение снимать и выделвывть шкуры с животных. В основном на продажу или пошив одежды

Бытовые навыки
Треп (Харизма/2). Способность к общению с людьми. Мастер общения может привлекать людей на

свою сторону, уговаривать, приказывать и с легкостью обманывать. Умение важно для музыкантов, актеров, общественных деятелей и мошенников. Значение – шанс удачного воздействия на персонажа. Критический успех приносит дружбу собеседника, критическая неудача – стойкую неприязнь.

Торговля (Удача/3+ Харизма/3). Умение продавать или покупать. Знание того, где что дешевле или дороже, и что будет хорошо или плохо продаваться, способность оценить динамику цен и рыночную конъюнктуру. Может быть использовано и на базаре и на бирже. Значение умения – доля прибыли, получаемой от сделки. Например, значение 5 означает, что герой способен найти и приобрести необходимый товар на 25% дешевле средней рыночной стоимости.

Вождение (Восприятие/2). Умение водить автомобили без опасности для пассажиров, знание

правил дорожного движения, особенностей машин и приемов вождения. Значение умения, умноженное на 10, – это максимальная скорость в км/ч, при которой вождение безопасно. Превышение этой скорости требует броска чека на удачу каждые 30 мин езды. При невыполнении чека происходит поломка или авария. Для использования умения необходима автомашина.

Пилотаж (Восприятие/4+ Ловкость/3)Умение пилотировать верталет или самолет  без опасности для пассажиров, знание особенностей машин и приемов их пилотажа.

Использование компьютера (Интеллект/2). Профессиональное использование компьютера и умение находить нужную информацию. Правда с условием если эта информация на этом компьютере есть (
Кулинария (Ловкость/2). Умение вкусно и питательно готовить. Значение умения – весовая доля

съедобной пищи, приготовленной из имеющихся продуктов. Например, герой с кулинарией 10 из 10 кг продуктов может приготовить 5 кг нормальной еды. Для использования умения необходим кулинарный набор.

Музыкальный инструмент (Ловкость/3+ Восприятие/3) умение хорошо играть  на каком либо музыкальном инструменте по выбору игрока. Значение умения количество часов беспрерывной игры без ошибок. 
Пение (Харизма/2+ Восприятие/3) умение петь не сбиваясь с ритма. Значение умения количество часов беспрерывного пения без ошибок.
И вот вы получили свои навыки теперь нужно одеться, обуться и снарядиться.

	персональное снаряжение персонажа

	название
	вес
	количество
	цена
	описание

	аптечка
	1000
	1
	300
	стандартная 

	котелок
	300
	1
	100
	2 литровый, с крышкой

	кружка
	250
	1
	20
	солдатская

	ложка
	50
	1
	20
	солдатская

	миска
	200
	1
	40
	солдатская

	фляга
	100
	1
	100
	солдатская

	рюкзак
	3000
	1
	500
	на 40 литров

	спальник
	2000
	1
	400
	с подогревом от МБ

	бандана
	100
	1
	10
	против пыли

	маникюрные кусачки
	10
	1
	10
	 

	зубная щетка
	25
	1
	50
	 

	зубная паста
	220
	1
	100
	 

	бумажный платок
	20
	4
	4
	 

	ХБ платок
	100
	2
	20
	 

	полотенце
	500
	1
	40
	 

	бритвенный станок
	200
	1
	100
	 

	лезвия для бритья
	20
	4
	10
	 

	помазок
	50
	1
	100
	 

	помада гигиеническая
	20
	1
	10
	 

	мыло
	300
	1
	40
	 

	нижнее белье
	300
	2 комплекта
	50
	Трусы
 (+бюстгальтер для женщин)

	носки
	200
	2 пары
	20
	теплые

	средства гигиены
	200
	1 упаковка (20)
	40
	для женщин

	иголки
	2
	3
	5
	 

	нитки
	10
	3 катушки
	20
	 

	спички
	10
	10
	40
	в непромокаемом коробке

	туалетная бумага
	300
	1
	20
	 

	одеколон
	150
	1
	50
	 

	марганец
	10
	10 гр
	10
	 

	зеленка
	10
	10 гр
	10
	 

	вата
	20
	20 гр
	5
	в пластиковом мешочке

	презервативы
	50
	3
	20
	 


Вот такой внушительный список получает каждый персонаж. (роботы получают 2677 кредита вместо этих им не нужных вещей)

Кроме этого:

Персонаж имеет 2 оружия 1д6 
	1
	Пистолет 
	4
	Дробовик 

	2
	Автомат
	5
	Винтовка

	3
	Пистолет пулемет
	6
	Оружие спецназа 


2 предмета Химии                                        1д20,

3 предмета Еды                                            1д10,

4 предмета Снаряжения                             1д10 +1д20.

Одежда

Бросьте 1 раз д6

	1
	Джинсы 100

Касуха 500 или Джинсовка 300

Майка 20 или Футболка 30

Берцы 100 или Кроссовки 80

	2
	Металокомб 800

Кроссовки 80 или Макасины 50

Джинсовка 300

	3
	Кожаные брюки 100

Касуха 500

Майка 20 или Футболка 30

Берцы 100 или Казаки 800

	4
	Камуфляж армейский 100

Жилет разгрузка 50

Берцы 100 или Кирзачи 50

	5
	Брюки камуфляжные 20

Майка 20 или Футболка 30

Берцы 100 или Кроссовки 80

Джинсовка 300 или Касуха 500


6- 




Переброс

Завершение

Персонаж почти готов. Осталась самая малость, но очень важная малость – Вы не забыли придумать имя своему персонажу? А какого Ваш персонаж пола? Кстати, настоятельно не рекомендуется играть лиц противоположного пола – да, это может показаться забавно, но не надолго – скорее всего, вскоре это перерастет в проблему.

Мутации персонажа

При создании человека (если выпадет 9 или 10), мутанта и супер мутанта необходимо выяснить какие мутации имеет тот или иной персонаж. Эти же мутации приобретаются с помощью мутагена который находиться в аптечка (
	№
	Название
	Игровое изменение
	Физическое изменение

	1
	Ночное зрение
	Восприятие +10 ночью
	Кошачьи зрачки

	2
	Броне кожа
	Броня +4
	Зеленая кожа

	3
	Острый слух
	Восприятие +2 всегда
	Эльфийские уши

	4
	Ориентир
	Вы всегда знаете где находитесь
	Небольшие рожки

	5
	Анти рад
	СР+15
	Фиолетовые зрачки

	6
	Гибкость
	Вы очень гибки и подвижны

Можете выпутаться из любого узла
	Серая кожа

	7
	Супер сила
	Сила +4
	Очень широкие плечи и грудь

	8
	Видеть андройдов
	
	Синие Анимашные глаза

	9
	Видеть киборгов
	
	Желтые Анимашные глаза

	10
	Регенерация 
	ВосТ+6 за раунд
	Голубые Дюновские глаза

	11
	Метало кожа
	Броня +8
	Серебристая кожа

	12
	Скрытая мутация
	Переброс
	Мутация не видна


Мутации нам известны теперь самое последнее

Рост, вес и возраст вашего персонажа
	раса
	возраст
	вес
	рост

	
	
	м
	ж
	м
	ж

	человек
	14+2д6
	55+2д20
	50+2д12
	160+2д20
	150+2д20

	Гуль (Радон)
	14+2д20
	50+2д12
	45+2д8
	160+2д20
	150+2д20

	Супер Мутант
	20+2д20
	70+2д20
	60+3д12
	160+3д20
	150+3д20

	Мутант 
	14+2д8
	60+2д20
	50+2д12
	150+3д20
	140+3д20

	Веганец
	14+2д8
	50+2д12
	45+2д12
	120+2д20
	110+2д20

	Галгрон
	14+2д6
	55+2д20
	50+2д12
	150+2д20
	140+2д20

	Химера
	14+2д20
	55+2д20
	50+2д12
	150+2д20
	140+2д20

	Некотян
	18+2д6
	50+2д12
	50+2д12
	160+2д20
	150+2д20

	Химера Негеро
	14+2д20
	55+3д12
	55+3д12
	165+2д20
	155+2д20


Распределение ущерба от рукопашной

	
сила
	рука
	нога
	голова

	1-4
	1д3
	1д3
	-

	5-6
	1д3+1
	1д4
	1д3

	7-8
	1д4
	1д6
	1д3+1

	9-10
	1д6
	1д8
	1д4

	11-12
	1д8
	1д10
	1д6

	13-14
	1д10
	1д12
	1д8

	15-16
	1д12
	2д8
	1д10


РАЗВИТИЕ ПЕРСОНАЖА

После уничтожения достаточного количества противников, и выполнения достаточного количества заданий, персонаж может повысить свой уровень.  Как повышается и оценивается опыт описано в разделе «Ведение игры», здесь лишь описано то, как совершенствуется персонаж при получении опыта.

Таблица развития.

	Уровень
	Необходимый Опыт
	Уровень (одаренный)
	Необходимый Опыт

(одаренный)

	1
	0
	1
	0

	2
	400
	2
	480

	3
	1.000
	3
	1120

	4
	2000
	4
	2200

	5
	3500
	5
	3800

	6
	5200
	6
	5540

	7
	7300
	7
	7720


Что такое уровни и чему они соответствуют?

Ниже приводится примерная оценка того, чему соответствуют те или иные уровни персонажей и жителей мира Пустошей 
	Уров.
	Значение

	1
	Мирные жители в благополучных местах, молодежь.

	2-3
	Средние люди, хоть пару раз нюхавшие порох. Солдаты и бандиты, полицейские и охотники.

	4-6
	Наемники и профессиональные солдаты. Мелкие главари.

	7-10
	Серьезные и известные личности. Вожди, главари и старшие офицеры.

	11-15
	Довольно известные в регионе личности – как правило, известны своими воинскими умениями.

	16+
	Единичные личности – таких могут знать по всем Пустошам. Живые легенды.


Когда персонаж получает уровень

То у него увеличиваются Хиты = Хит +З.

Кр. Хит = Кр. Хит +1

-Хит = -Хит +1

+ Число = И. на распределение по навыкам

После 2 уровня доступны следующие призы :

	Носильщик
	2
	+ 25 кг к Походному весу

	Ночное зрение
	1
	Ночное зрение +8 (Восприятие +8)

	Образованность
	3
	+1 на распределение по навыкам

	Активность
	4
	+1 ПД Пункты Действия

	Адреналин
	1
	Если Хиты=50% то ПД+4

	Больше критики
	3
	+1 ШКУ

	Реакция
	3
	Инициатива +2

	Быстрая рука
	1
	Смена оружия -2 пд

	Медик
	1
	=10 восстановления от медикаментов

	Торгаш
	1
	Цена покупки-20%, цена продажи +20%

	Метатель
	3
	Расстояние броска +1 (Сила +1)

	Наблюдатель
	1
	информация о оружия и броне противника

	Мясник
	1
	В рукопашной битве и холодным оружием ШКУ +4

	Незнакомец
	1
	в трудную минуту помощь придет (1д6 ч/н)

	Быстро поднять
	1
	Поднять предмет =1 ПД

	Анти радиация
	2
	Сопротивление радиации +10, облучение +20


После 4 уровня доступны следующие призы :

	Снайпер
	1
	+2 Атаки, +4 ШКУ для огнестрельного

	Следопыт
	1
	+3 км/час для Походной Скорости

	Скорострел
	1
	-1 ПД на стрельбу

	Вор
	2
	+4 к Взлом и Карманник, +1 Ловкость

	Быстрый кулак
	1
	-1 ПД в рукопашной

	Быстрое лечение
	3
	Восстановление +8

	Громила
	1
	Хиты =1д10+Здоровье

	Дальнобой
	2
	+ 1д6 к дальности 1 вида оружия

	Толстокожий
	1
	+2 Естественной Брони

	Камасутра
	1
	Восстановление при занятиях любовью Х2

	Безвредный
	1
	+4 Пенальти Противнику чтобы заметить Карманника

	Дополнительное движение
	4
	+1 Пункты  Хода

	Ученик
	3
	Уровень на 5% дешевле

	Оратор
	1
	+3 Общения, +2 Торговец, +1 Образование

	Игрок
	1
	+2 удачи, +4 Азартные игры

	Лучше критика
	3
	ШКУ +1, Ущерб +1

	Каменная стена
	1
	Для того чтобы сбить с ног нужен проброс, Здоровье/ д12

	Карманник
	1
	+4 Карманник, +1 Ловкость

	Командный игрок
	1
	+1 ко всем чекам, если ты не далее 8 клеток от напарника

	Лидер в команде
	1
	+1 на все чеки всем напарникам не далее 8 клеток

	Хиппи
	1
	Нет привыкания к Химии

	Бродяга
	1
	+2 Восприятия, +2 на все навыки природы

	Змееглот
	1
	+4 сопротивления яду (Здор. +4)

	Понятливый
	1
	При чтении + 1д4 уровня (вместо 1 д3)


После 6 уровня доступны следующие призы :

	Призрак
	1
	+4 На скрытность если игрок в тени

	Прочная шкура
	3
	+1 естественной брони

	Купец
	1
	+3 Торговли, +10 % к цене при продаже,

 - 10 % от цены при покупке

	Легкий шаг
	1
	Вы не попадаете в ловушки и под вами не срабатывают мины

	Пиро маньяк
	1
	+1д10 ущерба от огня

	Гонщик
	1
	+20% скорости для автотранспорта

	Самоделкин
	1
	+4 оружейник, +4 доспешник,

 +2 Техника, +2 Механика, +2 изучение

	Пьяный мастер
	1
	+4 рукопашной Пьяным

	Взрывник
	1
	+1д10 ущерба от взрывов

	Владение оружием
	1
	Требования Силы -3, требование уровня -1

	Стальные руки
	1
	Стрельба с рук из оружия с сошками,

 стрельба с сошек из оружия со станком

	Убойный удар
	3
	+1д8 ущерба в рукопашной схватке и 

холодным оружием

	Водила
	1
	+4 вождения, Атаки при Движении +2

	Воин дорог
	1
	Стрельба за рулем без пенальти

	Пилот ас
	1
	+4 на пилотаж, Атака +2 в полете

	Трюкач
	2
	+1 Вождения, повреждения при падении -1д6 (вместо 1д10)

	Стрелок
	1
	Стрельба на ходу или в полете Атака +4

	Стрелок виртуоз
	1
	 +5 на расстояние с одноручного оружия

+10 на расстояние с двуручного оружия


После 9 уровня доступны следующие призы :

	Тихая смерть
	1
	При ударе со спины холодным оружием удар смертелен (1 раз за бой)

	Тихий бег
	1
	Красться бегом (

	Тоннельная крыса
	1
	Передвижение на коленях 1 ПХ, 

Передвижение ползком 2 ПХ

	Удачная находка
	1
	У противника классные шмотки и оружие, тебе остается их только отобрать ;)

	Уклонение
	1
	Ловкость/12 чтобы уклонится от пули

	Анатомия
	1
	+2 ШКУ, +2 Медицины, +4 Первой Помощи

	Целитель
	2
	+2 Первой Помощи, восстановление Х2

	Высшие силы
	1
	Переброс 1 чека за 1 игровой день

	Друг зверей
	1
	Вас не атакуют обычные животные

	Эмпатия
	1
	Вы можете определить реакцию окружающих на ваши слова


После 12 уровня доступны следующие призы :

	Животворец
	2
	+10 Хитов за каждый имеющийся  уровень

	Убийца
	1
	Любой ваш выстрел критичен

	Трудная мишень
	1
	-6 атаки противнику


· Стрельба с пулемета или снайперской винтовки, перед использованием необходимо установить сошки (3 ПД) или станок (6 ПД)

· Стрельба с одноручного оружия 2 руками     Атака+2

· Стрельба на ходу автомобиля или в полете -3 Атаки

· Стрельба на ходу, водителем или пилотом – 5 Атаки

· Стрельба очередью + 1 ПД

· Стрельба  прицельно + 2 ПД за каждую +1 Атаку

· Опустошить рожок- все ПД

· Стрельба в части тела +1 ПД

·  Стрельба с двух рук (по македонски) навык стрельбы =5 .  Атака -2,                                                          пд = пд 1 оружия  + 2

· стрельба сквозь броню навык стрельбы =9 а -2, пд = пд оружия+3

· установка растяжек  (сложность 1 д12) 

· разминирование растяжек – сложность 1д 20

· стрельба из оружия с раздвижном или откидывающемся прикладом +2 атаки

· волосы растут 1 см в неделю

· борода и усы 1 мм в сутки (2 мм уже калятся)

	действие
	цена
	условие

	Лечь
	3
	

	Встать
	3
	

	На колени
	2
	

	С колен
	2
	

	Встать на колени
	2
	

	Лечь с колен
	2
	

	Достать из шмотника
	4
	

	Двигаться 1 шаг
	1
	

	Перевязать рану
	5
	

	Удар/блок/выстрел
	Пд оружия
	

	Двигаться в присядку
	2
	

	Ползти
	3
	

	Выбить дверь
	6
	 Сила / 10 провал +1 усталость

	Сменить оружие
	4
	

	Поднять предмет
	0
	

	Крикнуть
	1
	

	Крикнуть и выслушать ответ
	2
	

	Оценить врага
	3
	

	Прыжок через 2 клетки
	3
	

	Финт
	½ пд
	

	Перелезть через препятствие 1 метр
	3
	Ловкость / 10

	Взломать замок
	6
	Навык / 12

	Ловушка
	
	Навык / 12

	Залезть на высоту больше 2 метров
	6
	Ловкость / 12

	Спрыгнуть с высоты 3 метров
	3
	Ловкость / 8      неудача – 1д6

	Отравление 
	
	Здоровье / 12


Прицельная стрельба  
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