Вступление.
Действие игры будет происходить в мире Равенлофт в наиболее технически развитых землях. Уровень технического развития примерно соответствует европейскому в 17..18-м веках. Из оружия доминируют легкие  рапиры и сабли, огнестрельные ружья разных мастей и, конечно же, верный всем поколениям кинжал. Иногда там-сям можно найти арбалетчиков, но это редкий случай, используется в основном тогда, когда дело нужно сделать тихо. Луков, мечей, топоров и прочего в качестве оружия найти практически невозможно, разве что в замках рядом с полными доспехами, выставленными на показ для публики. Из брони все еще используются легкая кольчуга и обыкновенная кожанка. Кольчуга рассчитана защитить носителя от кинжала и сабли, однако она неудобна и сильно ограничивает навыки фехтования. В основном рассчитана на сюрприз для противника, поскольку броню уже давно никто не носит. Кожанка же хоть и не стесняет движения, в действительности не приносит практически никакой пользы – может немного смягчить удар дубиной или кинжалом в уличной драке. На практике тоже не применяется.
Что касается огнестрельного оружия, то против него не защитит никакая броня, только ваше природное уклонение и реакция. Иногда люди носят под одеждой разные твердые предметы, закрывая наиболее важные жизненные органы. Такой прием способен остановить пулю, ставшую бы иначе смертельной. 
Специфические особенности игры вынудили меня отказаться от привычной D&D и искать что-нибудь более подходящее. И более подходящее нашлось в лице FUDGE. В этой статье дано краткое руководство для моих игроков.

Персонаж

Основные положения.
Качество: Все, что может описать персонажа: первичные параметры, навыки, преимущества, ограничения, сверхъестественные способности и другое. 
Уровень: Большинство качеств разбито на семипозиционную шкалу. Уровень определяет развитие того или иного качества у персонажа, т.е, соответствующую такому развитию позицию.

Атрибут (первичный параметр): Качество, которое присуще в той или иной степени любому персонажу в игре, определяет наиболее существенные для игры характеристики, подлежит семипозиционной градации. Среднестатистический человек обладает всеми атрибутами на уровне Слабо, Средне или Неплохо.
Навык: Любое качество, которое не является первичным параметром, но может быть развито тренировками. Обычно в навыки включается важные для игровой системы параметры, применение которых в игре будет встречаться относительно часто и требует вероятностной шкалы. Менее существенные для игры навыки будут отнесены к Преимуществам, удачу или неудачу в применении которых а также сторонние эффекты будут полностью определяться мастером. Среднестатистический человек владеет доступными навыками на уровне Слабо, тогда как малодоступными навыками не владеет.
Преимущество (дар): Любое качество, которое не является навыком или атрибутом. Преимущества не имеют градаций, они могут либо присутствовать, либо отсутствовать. Любое преимущество будет помогать персонажу в определенных случаях, например, изменять в лучшую сторону броски костей или делать мастера более благосклонным к персонажу. Но преимущества вводятся больше для придания персонажам индивидуальных качеств, отраженных в листе персонажа, и скорее рассчитаны на соответствующей отыгрыш их со стороны игрока, а не на учет их мастером при бросках костей. В общем случае, если какое-то качество не может быть определено семипозиционной шкалой (далее – шкалой), оно считается преимуществом. Не очень существенные для игровой механики навыки тоже оформляются в виде преимуществ.  
Ограничение: Аналогично преимуществу, но в отличие от него, ограничение будет мешать персонажу время от времени.

Черта: Обобщенное название преимуществ и ограничений.

Сверхъестественная способность (феномен): Любое качество, причины которого выходят за пределы понимания ученых умов цивилизации. Обычно сверхъестественные способности связаны с биологической энергией или развитыми ментальными способностями. Сверхъестественная способность не обязательно не должна подчиняться законам природы и физики. Она может включать необъясненные наукой факты, встречающиеся при стандартных условиях исключительно редко. 
Семипозиционная шкала.

FUDGE использует словесную шкалу для выражения уровня развития качеств.

Исключительно – Отлично – Хорошо – Неплохо – Средне –  Слабо – Ужасно.

Первичные параметры
Реакция

Важнейший атрибут для проведения боя почти всеми оружиями. Высокая реакция (иначе говоря – Ловкость) поможет вашему персонажу парировать удары, использовать удобные моменты для нападения, уклонится от выстрела. В любом случае, высокая реакция означает очень короткое время, необходимое персонажу для принятия правильных подсознательных решений. В основном реакция используется в боях. Большое количество навыков зависит от этого параметра, некоторые преимущества могут быть получены только в случае достаточно высокой реакции.

Здоровье

Способность персонажа переносить болезни, сопротивляться действиям ядов и снотворных, залечивать ранения. Этот параметр больше рассчитан на продолжительное время: опасные болезни могут отступить, а раны залечиться быстрее обычного, но все равно это требует много времени. Кроме того, некоторые преимущества позволят персонажу вытерпеть большее количество ударов (емкость повреждений) – такие преимущества могут быть получены только при определенном уровне здоровья.
Воля

Параметр, определяющий способность персонажа противиться соблазнительным факторам, противостоять некоторым сверхъестественным способностям, быть более уверенным в своей жизненной позиции, заставлять себя делать неприятные вещи, сохранять концентрацию. Отчасти Воля – социальный параметр, поскольку часто используется при общении, чтобы не быть напуганным, переспоренным, соблазненным, итд. Воля определяет, насколько человек подвержен страху, безумию или кратковременным порывам чувств. Персонажи с высокой силой воли, как правило, интроверты. В критически важных (для жизни, карьеры и прочего) ситуациях персонаж получает бонус ко всем броскам, которые так или иначе зависят от Воли.
Выносливость
Этот параметр определяет способность персонажа переносить длительные нагрузки: бег, напряжение мышц, способность затаить дыхание, чувствительность к длительному воздействию тепла или холода. В бою высокий уровень выносливости позволит снизить опасность полученных ранений, то есть, получить более длинную шкалу повреждений. Некоторые преимущества позволят персонажу противостоять ослабляющему действию ранений во время боя, они могут быть получены только при определенном уровне выносливости. Отчасти, выносливость связана с Волей и Здоровьем, но если Здоровье больше затрагивает иммунитет персонажа на долгосрочный период, а Воля – ментальные свойства, то Выносливость направлена именно на физические качества персонажа в кратковременных периодах.
Убедительность

Параметр, определяющий способность персонажа правильно подбирать нужную комбинацию слов, гармонию речи, жестов и мимики, внутреннее чувство психологического состояния собеседника, проницательность в общении. Независимо от того, говорит человек правду или ложь, старается ли он выдать себя за другого или правильно составить документ, убедительность определяет реакцию остальных на действия персонажей, не обязательно только в общении. Убедительность – не метаигровой параметр: любому персонажу всегда придется самому отыгрывать все беседы и самому составлять речь. Убедительность же помогает персонажу достичь именно того эффекта и той реакции, которой он добивался. В бою этот параметр может быть использован для обмана противника: ложных выпадов, обезоруживании, но все-таки, Убедительность – социальный параметр.

Для среднестатистического человека все первичные параметры колеблются в районе "Средне".
Восприятие

Характеризует развитость пяти органов чувств человека, внутренний голос, чутье. От него зависит, насколько хорошо персонаж может подслушать разговор, заметить нечто необычное, почувствовать цель на мушке ружья, и даже "ощутить взгляд затылком". Этот параметр поможет персонажу избежать нежелательных столкновений, успеть вовремя уйти, уметь быть в нужное время в нужном месте. Это не значит, что мастер укажет все места, откуда может исходить опасность или тыкать в то место, куда нужно обратить внимание. Хорошее восприятие в большей степени зависит от бдительности игрока. Многие сверхъестественные способности зависят от этого параметра.
Навыки
Здесь будет приведен далеко не полный перечень навыков, которыми может обладать персонаж, только лишь основные, или часто встречаемые. Если какого-то нужного навыка здесь не оказалось, необходимо переговорить с Мастером о его внедрении. Но все же, здесь перечислены основные навыки, которые могут понадобиться вам на этой игре, и возможно, нужное вам умение будет лучше оформить в виде черты.

Рядом со всеми навыками (в скобках) дан первичный параметр, от которого они зависят. В общем случае, навык не может быть развит на уровень выше, чем параметр, от которого он зависит. Если это необходимо, дальнейшее развитие навыка будет обходиться персонажу дороже и должно быть в обязательном порядке согласовано с Мастером. Для некоторых навыков нет первичных параметров, от которых они зависят. Такие навыки не ограничены в развитии.
Для среднестатистического человека стандартный уровень развития любого навыка – Слабо. Если дело обстоит иначе, в описании навыка об этом будет сказано. Профессионалы в своем деле будут иметь повышенное значение определенных навыков. Так, деревенский плотник будет обладать Хорошим уровнем в плотницком и столярном деле, его подмастерье – Неплохим. Городской плотник, известный на весь город своим мастерством будет Отлично владеть своим ремеслом. 
Ужасный уровень владения тем или иным навыком всегда означает какое-то дополнительное ограничение, помимо очень плохих результатов броска костей – для всех навыков такие ограничение указывается в примечании.

Учтите, что люди, обладающие исключительным навыком исключительно редки и, как правило, известны на очень широко. Люди со всего Даймонлю съезжаются в Порт-А-Лючин, чтобы отдать огромные деньги за револьверы, изготовленные известным оружейным мастером Абернатием Гирлингом. 
Фехтование (Реакция
)
Определяет степень владения шпагой и рапирой, является доминирующим навыком в защитном стиле боя любым оружием. Навык используется в полную силу, если в качестве оружия выбрана шпага или рапира. В любом другом случае, навык ограничивается уровнем Неплохо, если на используемое оружие персонаж не имеет фокуса.
Примечание: Неразвитое фехтование имеет уровень Ужасно. Ужасное Фехтование означает, что персонаж не может использовать данный навык и со шпагой в руках вынужден драться Уличным Боем с дополнительным штрафом -1, помимо ухудшения защиты (см. Уличный бой).
Владение саблей (Реакция)
Определяет степень владения саблей и любым другим режущим оружием, в том числе и старомодным (мечом, топором, итд). Навык используется в полную силу, если в качестве оружия выбрана сабля, ятаган. В любом другом случае, навык ограничивается уровнем Неплохо, если на используемое оружие персонаж не имеет фокуса.

Примечание: Ужасное Владение саблей означает, что персонаж имеет значительные шансы случайно повредить себя. Неразвитое Владение саблей имеет уровень Ужасно.

Уличный бой (Реакция)

Определяет степень владения кулачным боем, ножами, кинжалами, подручными инструментами. Этот навык может быть использован любым персонажем вместо Фехтования или Владения саблей, если персонаж пожелает. Однако в этом случае персонаж становится более уязвимым для противника (в общем случае, персонаж получает штраф -1).
Примечание: Ужасный Уличный бой означает, что персонаж боится вступать в драки и в уличном бою имеет низкую мораль.
Огнестрельное оружие (Восприятие)
Определяет степень владения легким огнестрельным оружием: мушкетами, револьверами, ружьями, дробовиками, итд. Навык всегда ограничивается уровнем Неплохо, если на используемое оружие персонаж не имеет фокуса. Персонаж может использовать Огнестрельное оружие только в том случае, если он стреляет оружием прямого наведения. Для навесного оружия, как например пушки, необходимо использовать навык Баллистика.
Примечание: Неразвитое Огнестрельное оружие имеет уровень Ужасно. Ужасное Огнестрельное оружие означает, что персонаж может стрелять только из заряженного оружия и не умеет перезаряжать оружие самостоятельно.
Ремесло (по умолчанию - Воля
)

Этот навык определяет степень владения персонажа тем или иным ремеслом – относительно простому в обучении и часто применимому в бытовых условиях навыку. Любое ремесло должно развиваться отдельно, но можно развить и "общее" ремесло, для так называемого, мастера на все руки. До уровня Неплохо развитие ремесла можно вести именно так, а для более профессионального овладения необходимо конкретно указывать, какое ремесло развивается.

Для каждого конкретного Ремесла необходимо определить свой доминирующий атрибут, от которого будет зависеть развитие навыка. Если определить сложно, по умолчанию принимается Воля.

Примечание: Для среднестатистического человека нужно учитывать Слабое "общее" ремесло. Ужасное Ремесло означает, что персонаж вообще не способен ничего создать из подвластной навыку области, а попытки помочь кому-нибудь сказываются только негативно на общем результате. Игровой персонаж может иметь Ужасный уровень только в каком-то определенном ремесле.
Искусство (по умолчанию - Восприятие
)

Данный навык аналогичен Ремеслу за исключением того, что применяется к редким и сложным для обучения умениям, а также к умениям, тайны которых хранятся в строжайшем секрете и передаются из поколения в поколение. Искусство развивается только отдельно для каждого вида, хотя для по договоренности с мастером возможно развитие какой-то группы схожих искусств до уровня Неплохо и дальнейшее оттачивание каждого из них по отдельности.

Для каждого конкретного Искусства необходимо определить свой доминирующий атрибут, от которого будет зависеть развитие навыка. Если определить сложно, по умолчанию принимается Восприятие.

Примечание: Среднестатистический человек имеет Ужасный уровень Искусства для всех его видов. Ужасное Искусство означает, что персонаж является полным чайником в данной области, ничего не понимает и, зачастую, не может адекватно оценить результаты чужого Искусства.
Баллистика (Восприятие
)

Персонаж хорошо понимает законы действия гравитации, может с достаточной точностью прикинуть траекторию полета снаряда (не только боевого), учесть влияние ветра, дождя и прочих факторов. Данный навык используется при ведении боя навесным оружием (в том числе, например, и стрельбой из пушки, длинного лука на большие расстояния, метанием камней). Навык всегда ограничивается уровнем Неплохо, если на метание определенного снаряда персонаж не имеет фокуса. 
Примечание: Ужасная Баллистика означает, что персонаж вообще не способен понять законы физики, связанные с гравитацией. В этом случае только длительное обучение с опытными учителями может помочь персонажу поднять этот навык.

Тактика (Убедительность)
Персонаж умеет правильно использовать локальные преимущества (рельеф местности, погоду, освещение, внезапность итд) в своих целях для планирования операций. Навык помогает понять персонажу сильные и слабые стороны своих сил и сил противника, оценить различные варианты исхода боя. Если отыгрывается бой одного отряда против другого, то за каждые 2 уровня разницы в навыке Тактика между предводителями обоих отрядов, сторона с более опытным тактиком имеет +1 бонус на броски наиболее очевидных для отряда функций. (Для группы мушкетеров – Огнестрельное Оружие, для банды головорезов – Уличный Бой, для отряда преследователей – к скорости передвижения итд). Навык всегда ограничен уровнем Неплохо, если персонаж не имеет фокуса на действие, к которому в данный момент применяется Тактика.
Примечание: Ужасная Тактика означает, что персонаж не способен адекватно командовать людьми и боится ответственности.

Обращение с животными (Убедительность)

Под владением данным навыком понимается умение ухаживать за животными, знание, как правильно их кормить, оказать раненному животному первую помощь или вылечить больное животное, умение обучать домашних животных, знание характерных повадок животных, а также просто уметь им нравиться. Развитие навыка выше уровня Неплохо делается отдельно для какой-то конкретной группы животных (лошади, кошки, собаки, птицы).
Примечание: Ужасное Обращение с животными означает, что животные, в большинстве своем, инстинктивно не любят данного персонажа и стараются избегать его.

Артистизм (Убедительность)

Навык определяет, насколько хорошо человек чувствует себя, когда на нем фокусируется внимание окружающих людей: начинает ли он нервничать и сбиваться, или чужое внимание только придает персонажу большую уверенность. Умение выдать себя за другого, подражать кому-либо голосом, поведением и даже почерком в некоторых случаях; умение вести себя согласно принятому этикету, плести дворцовые
 интриги, находить общий язык с людьми и решать вопросы в свою пользу (аналог Дипломатии и Блефа). 
Примечание: Ужасный Артистизм означает, что персонаж откровенно боится внимания и неловко чувствует себя среди людей даже тогда, когда никому до него нет дела.

Бег (Выносливость)

Навык определяет, насколько быстро может бежать персонаж, насколько долго может сохранять определенную скорость, насколько сильно влияют особенности местности на бегущего персонажа. Время, которое персонаж может держаться на ходу обратно скорости передвижения, мастер сам должен определять степень успеха в каждом конкретном случае. Среднестатистический человек может пробежать с максимально скоростью пару минут, а неспешным бегом – минут 15..20. 
Примечание: Среднестатистический человек имеет Средний уровень Бега. Ужасный Бег означает, что персонажу недопустима нагрузка подобного рода по причине слабого здоровья: у персонажа быстро начинается одышка, может закружиться голова, появиться аритмия сердца, или даже случиться приступ.
Плавание (Выносливость)
Навык определяет, насколько быстро и долго может плыть персонаж, насколько хорошо справляться с течением, маневрировать в воде (в том числе и плыть с грузом или спасать утопающих), продолжать плыть, если ногу вдруг свело судорогой или хотя бы просто удерживаться на плаву в спокойной воде. 
Примечание: Среднестатистический персонаж имеет Средний уровень Плавания. Ужасное Плавание означает, что персонаж просто не умеет плавать, боится воды и скорее всего пойдет ко дну, если попадет в воду.
Пиротехника (Восприятие)
Персонаж в состоянии оценить, сколько пороху нужно положить в бочку, чтобы гарантировано подорвать стену и при этом не разориться, какой длины при этом нужен фитиль и как его смастерить, оценить возможный ущерб от взрыва или по последствиям взрыва определить, в каком месте была заложена бомба и сколько ее было "в тротиловом эквиваленте". Персонаж знает, как и из чего делается порох, как правильно хранить взрывоопасные материалы, он в состоянии понять принцип действия ружья на уровне физики игрового времени. 

Примечание: Среднестатистический человек имеет Ужасный уровень Пиротехники. Ужасная Пиротехника означает, что персонаж, по сути, ничего не понимает во взрывном деле, а потому ему лучше не доверять ничего с ним связанное. В лучшем случае он просто ничего не добьется. В худшем – от него ничего не останется.
Наблюдательность (Восприятие)

Под Наблюдательностью мы понимаем внимательность персонажа, способность замечать больше, чем другие люди, улавливать и запоминать детали, способность анализировать детали и складывать из них версии, как из кубиков. Наблюдательность – пассивный навык, он используется персонажем всегда и служит для определения, например, заметил ли персонаж случайно что-нибудь необычное, если он не искал специально. Если персонаж ищет что-то специально, то Наблюдательность работает в усиленном варианте, давая больше шансов персонажу найти то, что он ищет.
Примечание: Ужасная Наблюдательность означает, что персонаж не может совершить что-либо скрытно, не оставив после себя явных следов.

Ловушки (Восприятие)

Навык определяет способность персонажа понимать устройство ловушек разного типа, уметь их обезвреживать, обнаруживать или создавать. Персонаж знает, как нужно обойти ловушку так, чтобы она не сработала. Как и Наблюдательность, навык Ловушки может работать в пассивном режиме постоянно в поисках опасностей подобного рода.
Примечание: Ужасные Ловушки означают, что персонаж в корне неверно понимает устройство ловушек, хотя скорее всего уверен в обратном. Он не в состоянии правильно обезвредить ловушку и скорее всего нарвется на нее при попытке обойти не задев.
Скрытность (Восприятие)
Навык показывает, насколько хорошо персонаж может совершать действия незаметно для других: бесшумно и незаметно прокрасться мимо поста охраны, просидеть незамеченным за кустами, пока не пройдет патруль, подкрасться к человеку вплотную, передать тайное сообщение, спрятать что-нибудь, а также оценить степень незаметности своего товарища. Специальное оборудование (камуфляж, гримировка) может повысить шансы персонажа на успех.
Примечание: Ужасная Скрытность означает, что персонаж не может спрятаться самостоятельно, ему обязательно нужна помощь со стороны. И даже в этом случае он будет крайне ненадежно чувствовать себя в укрытии.
Лечение (нет)
Навык определяет, может ли персонаж оказать первую помощь раненым товарищам, вылечить их от недуга, оценить степень тяжести повреждений и сколько кому-то еще "осталось". Сюда  же входит знание медицинских препаратов того времени и основных лекарственных растений (названий, действий и необходимых доз), умение определить их по отличительным признакам: внешнему виду, запаху, действию.
Примечание: Ужасное Лечение означает, что персонаж скорее принесет только вред тому, кому пытается оказать помощь. Во всяком случае, все попытки первой помощи со стороны этого персонажа скорее всего окажутся очень болезненными.

Выживание (Выносливость)
Навык определяет способность персонажа самостоятельно существовать, обеспечивать себя едой, теплом и кровлей вне цивилизации, знание, какие предметы нужно взять с собой в поход, где можно добыть питьевую воду, как развести костер в ветреную погоду. Персонаж знает, какие ягоды и грибы в лесу есть можно, а какие лучше отдать врагу, запах какой травы отгоняет комаров, как укрыть свой шалаш от хищников. Персонаж способен догадаться, куда ведет та или иная тропа, и кто ее проложил.

Примечание: Ужасное Выживание означает, что персонаж ничего не способен сделать для обеспечения себя вне цивилизации: он будет голодный, не выспавшийся, промокший под дождем, если вообще однажды не найдет фрагменты себя в животе какого-нибудь зверя.
Верховая езда (Реакция)
Навык определяет способность персонажа управлять лошадьми и другими транспортными животными. Управление животными включает в себя способность держаться в седле, отдавать понятные команды, как словесные так и контактные, держать бой находясь в седле, совершать всякие трюки во время движения. Навык должен развиваться отдельно для каждой группы животных. 

Примечание: Среднестатистический персонаж имеет Среднюю Верховую езду для тех животных, использование которых распространено в его цивилизации, и Ужасную Верховую езду для всех остальных. Ужасная Верховая езда означает, что персонаж не умеет залезать на животное, боится ездить на нем, а при попытке езды без посторонней поддержки, скорее всего свалится на землю.

Акробатика (Реакция)

Навык определяет способность персонажа держать равновесие в различных условиях, координировать движений всех частей тела, крепко цепляться за опоры. В навык Акробатика включено и лазанье по скалам, прыжки в длину и высоту, хождение по тонким и скользким поверхностям, балансировка и прочее. 

Примечание: Ужасная Акробатика означает, что персонаж неуклюжий, в спешке часто будет задевать телом мебель и спотыкаться на ровном месте.
Черты
В данном разделе будет приведен список некоторых отличительных черт, которые может использовать игрок, чтобы придать своему персонажу большую индивидуальность. Каждой черте будет дано небольшое описание. Если игра или особенность какого-то персонажа этого требует, по согласованию с мастером любая описанная черта может быть переведена в разряд навыков, получая при этом уровни развития по семипозиционной шкале. Не забудьте в этом случае указать ограничение для такого навыка, если он развит на уровне Ужасно. В разделе приведены только "естественные" черты, сверхъестественные способности будут рассмотрены в следующем разделе, хотя оформляются они одинаково. 
При создании персонажа старайтесь не набирать большое количество черт, лучше ограничиться несколькими наиболее существенными и отыграть их в полную силу. Любые неуказанные черты всегда можно определить, как "индивидуальные особенности характера" и оставить на отыгрыш. Все указанные здесь черты предполагают, что иногда мастер будет учитывать их наличие при вынесении тех или иных решений и корректировке бросков костей. Данный перечень далеко не полный и приведен здесь скорее для того, чтобы у игрока было чем ориентироваться при создании персонажа.
В скобках рядом с названием черты иногда указывается минимальный уровень навыка или атрибута, которым должен владеть персонаж, чтобы получить данную черту.

Фокус (определенный навык – Средне)

Многие навыки не позволяют довольствоваться преимуществами высокого уровня развития (Хорошо и выше), если нету фокуса. Фокус – специализация персонажа на какой-то конкретной области широкого круга, определяемого навыком, как например, слесарное дело для Ремесла, стрельба из пушки для Баллистики и др.
Повар
Персонаж способен приготовить действительно вкусную и полезную пищу, значительно отличающуюся по вкусовым качествам от стандартной походной еды. Вкусная еда всегда приносит гораздо большее удовлетворение от ее поглощения.

Морское дело
Персонаж способен управлять лодкой и знает принципы управления большими кораблями. Морские термины не введут его в ступор, при опасных условиях, например, в шторм, на воде персонаж будет чувствовать себя значительно спокойнее других.
Метание (Восприятие - Неплохо)
Персонаж умеет метать ножи так, чтобы они вонзались в цель лезвием, а не стукались об нее рукояткой. Любые предметы, брошенные персонажем, будут не так сильно отклоняться от задуманной траектории при полете.
Выхватить оружие (Реакция – Хорошо)

Персонаж не тратит много времени на то, чтобы извлечь оружие из чехла, он делает это за считанные мгновения, почти инстинктивно. Часто это спасает ему жизнь, когда, например, нужно произвести выстрел как можно быстрее.
Подделка (Ремесло/Искусство - Неплохо)

Персонаж может подделать оригинал так, что несведущий или невнимательный человек будет введен в заблуждение. Будь это ценная бумага, монета или драгоценный камень – персонаж знает, из чего нужно сделать копию и как правильно замаскировать ее отличия от оригинала. Черта берется отдельно для каждого Ремесла или Искусства, к которому относится.
Взлом

Персонаж знает, куда и как нужно приложить силу, чтобы эффективно выломать дверь или испортить какой-нибудь механизм. Черта больше рассчитана на применение грубой силы, нежели реального понимания законов действия объекта взлома.
Ловкие руки (Скрытность – Средне)
Персонаж хорошо наловчился с карманными кражами, карточным шулерством и фокусами, связанными с ловкостью рук. Его пальцы необычайно чувствительны, давая ему дополнительную свободу восприятия тактильных ощущений.

Отравитель (Лечение - Средне)
Яды и токсичные смеси – верные друзья персонажа по жизни. Он знает, какие яды как действуют, в каких дозах их следует использовать, как не отравиться самому, как подсыпать отраву в пищу, чтобы ее нельзя было почувствовать по вкусу.

Ловкий Лгун (Артистизм – Неплохо)
Персонаж может рассказывать всякие небылицы и так, что даже ни одна мускула на его лице не выдаст ложь, а окружающие люди будут верить, отягощая свои уши тоннами липких макарон. Иногда встречаются люди, которые легко могут солгать смеха ради, но совесть не позволит им врать в случаях, когда это может привести к серьезным последствиям.
Хорошая память (Восприятие – Неплохо)
Персонаж может легко запоминать детали какого-нибудь случая или дела, длинный ряд чисел, стихотворение. В некотором смысле это – метаигровая черта, дающая возможность мастеру напомнить что-нибудь игроку от имени его персонажа. Не нужно сильно рассчитывать на эту черту.
Следователь (Убеждение – Неплохо)

Персонаж умеет поставить вопрос, чтобы его собеседник поделился именно той информацией, которой нужно, знает, чем пригрозить собеседнику и чем его можно соблазнить, чтобы добыть ценные сведения.

Торговец (Убеждение – Неплохо)
Персонаж умеет сбить цену за запрашиваемые товары и услуги, знает некоторые хитрости торговли, способен показывать низкую степень заинтересованности в товаре даже тогда, когда он мечтал о нем днями и ночами. Черта применяется только к персонажу и не помогает игроку торговаться с мастером! Не пытайтесь напоминать о ней при покупке каждой мелочи.

Оценивание
Персонаж может определить примерно истинную цену предмету или услуге, знает, какие свойства определяют цену предмету, кому он вообще может быть нужен и кто может заплатить за него больше. 

Травник

Персонаж знает о свойствах тех или иных растений, умеет их правильно хранить и перерабатывать. Черта очень помогает в лечении или создании яда.

Подражание голосам животных (Восприятие – Хорошо)

Черта используется в основном тогда, когда нужно подать сигнал сымитировав голос птицы или животного, чтобы враг не догадался. 

Терпеливый (Воля – Неплохо)

Персонаж вкладывает больше усердия в работу, которая не хочет поддаваться, умеет ждать и умеет промолчать, когда слова вырываются изо рта. 

Инженер [механик]
Персонаж хорошо понимает принцип работы механизмов, может сам сконструировать те или иные механизмы или эффективно сломать/починить чужие. 
Инженер-механик почти всегда – ученый, умственная работа всегда хорошо ценится в этот век научного прогресса. Именно механика, вместе с физикой и химией делает прорыв в это время, позволяя создавать механизированные рабочие места и целые фабрики.
Воздухоплавание

Персонаж умеет управлять воздухоплавательными объектами (воздушными шарами), умеет находить нужные воздушные потоки, ориентироваться в небе и починить какую-то возникшую в процессе полета неисправность.

Воздухоплавание только начинает развиваться, но многие предпочитают путешествовать именно таким путем – удобно, довольно быстро и более безопасно, чем обычные дороги с вездесущими бандитами
Ночное зрение (Восприятие – Хорошо)
Персонаж видит в темноте лучше обычного человека – следствие длительных тренировок или долгого времени, проведенного в темноте. Для простоты можно считать, что в сумерках персонаж видит как обычный человек днем, ночью – как в сумерках, без источников света – как ночью. Но Солнца действует на персонажа сильнее, чем на обычного человека, и он мало что может разглядеть в сторону Солнца.
Сила Веры (Воля – Неплохо)
Персонаж настолько уверен в своих религиозных взглядах, что часто его вера дает ему дополнительный источник вдохновения, придавая силы и упорства. Персонаж будет более восприимчив к суевериям и приметам, чем обычный человек. Некоторые люди вокруг, правда, могут посчитать его безумцем, иногда даже последователи той же веры.

Силач (Здоровье – Хорошо)
Персонаж обладает крепкими, мясистыми мускулами, благодаря которым он может поднимать больше тяжестей, удерживать их дольше. Его "хук справа" всегда будет веским аргументом. Хотя такой персонаж всегда будет более инерционным, чем другие люди, что отражается в несколько притупленной реакции.
Луженая глотка
Персонаж умеет рявкнуть так громко, что его услышат даже на базаре в оживленный день. Голос персонажа всегда звонче, громче и понятнее для людей, его всегда услышат.
Лунатик (Восприятие – Неплохо)
Персонаж сильно подвержен влиянию циклов луны: в три дня полной луну его Реакция, Восприятие и Выносливость, а также некоторые, связанные с ними навыки (по договоренности с Мастером) улучшаются на 1, тогда как Воля ухудшается на 1. В три дня новой луны ситуация полностью противоположна.
Есть вероятность, что ночью при полной луне персонаж станет ходить во сне, не осознавая происходящего (проверка Безумия против КС Слабо).
Рыжий
Персонаж обладает некоторыми сверхъестественными способностями, недоступными обычным людям. Окружающего персонажа люди, обычно, не любят его, поскольку широко распространено поверье о том, что все люди с ярко рыжими, почти красными волосами помечены злыми духами.

Виноват
Что бы плохого ни произошло, персонаж всегда будет первым в списке подозреваемых. Невезение это или заслуженное бремя, но персонажа всегда обвиняют в чужих бедах, даже когда он имеет к делу только косвенное отношение.

Здоровье персонажа
В данной системе не делается различий между типами повреждений (как например раны, ожоги, оглушения). Тем не менее, мастер должен помнить полученные персонажем повреждения и обрабатывать их определенным способом. Для определения состояния человека используется емкость повреждений (иначе называемая шкала повреждений). В основном, персонажи будут получать повреждения во время боя, а потому для ориентирования даны ранения различной степени тяжести. Существуют следующие состояния ранения персонажа:
Невредим: в данный момент персонаж не носит на себе ранений. Это еще не значит, что он полностью здоров – он может быть болен. Но у него нет свежих боевых ранений, которые все еще досаждают ему.

Царапина: не несет никакого игрового эффекта, за исключением создания напряжения. Получение царапины может повлечь более тяжелые повреждения, если персонажа еще раз ударили в бою. Термин происходит от известного по фильмам выражения: "Это всего лишь царапина", в действительности это может быть и ссадина, кровоподтек, порез, легкий ожог итд. По окончанию боя все царапины стираются, как будто бы они и не были получены. В действительности они не излечиваются волшебным образом, а просто остаются на отыгрыш игроку. 
Легко ранен: не имеет игровых эффектов во время боя, отличие легкого ранения от царапины в том, что оно требует лечения и не стирается по окончанию боя автоматически. В некоторых случаях легко раненый персонаж может получать -1 штраф на определенные навыки после боя: во время боя такие повреждения даже не замечаются, но потом они могут сильно доставать тупой болью.
Ранен: Персонаж ранен достаточно, чтобы быть замедленным. Он получает -1 штраф ко всем действиям, которые могут зависеть от этого согласно здравому смыслу. Персонаж, начинающий бой в состоянии "Ранен" или хуже автоматически заполняет все поля для "царапин" в начале боя.
Тяжело ранен: персонаж получил серьезное ранение или травму, его способности стали еще более ограниченными. Он получает -1 штраф ко всем действиям, которые могут зависеть от этого согласно здравому смыслу. Персонаж получает дополнительное отрицательное свойство (или несколько) на время действия ранения. Свойство должно отражать полученное повреждение ("хромает", если персонажа сильно ударили по ногам, "задыхается", если были поломаны ребра, "оглушен", если персонаж получил волшебные силовые повреждения, итд)

Обезврежен: персонаж настолько сильно ранен, что больше не способен на действия тяжелее, чем ползти по земле загребая ногтями грязь или прошептать хриплым голосом что-то важное.

При смерти: Персонаж не только валяется без сознания, но и постепенно умирает. Без первой помощи жить ему осталось всего час а то и того меньше. Никто не выбирался из этого состояния самостоятельно, если только он не очень удачлив. 

Мертв: Персонажу больше не нужны его вещи, если только он не принадлежит к культуре, верующей, что они понадобятся ему на том свете. 
Во время боя в общем случае персонаж не может получить повреждения типа "мертв", все повреждения ограничиваются уровнем "при смерти", если только враги не совершают направленные на умерщвление действия (так называемые "удары милосердия").
Автоматическая смерть: в некоторых случаях нет необходимости бросать кости, чтобы определить повреждения: перерезание ножом горла беззащитного персонажа – хороший тому пример. Никаких бросков не нужно, чтобы убить такого персонажа, разве что только если карма убийцы может пострадать. 

На тяжесть ранений могут влиять разные факторы:

· Относительно разницы, которую выиграл атакующий в этом раунде – чем лучше его бросок, тем больше повреждений наносит атака. Выигрыш в +1 означает, что персонаж пробил по наиболее защищенным местам противника. Выигрыш в +3 – персонаж нашел уязвимое место противника и нанес по нему удар.

· Сила удара. В ближнем бою часто тяжесть повреждения определяется силой удара. Чем выше Сила у атакующего, тем более удары он обычно наносит. Точно так же оружие 38 калибра как правило бьет больнее, чем оружие 22 калибра. Технологический уровень и качество оружии тоже важны.

· Смертоносность оружия. Большие оружия чаще наносят большее повреждение, чем маленькие. Острые лезвия рвут ткани лучше, чем тупые, дробящее оружие может пробить железную броню, против которой острые оружия не так эффективны. Обученные карате люди обычно наносят больший вред в невооруженном бою, чем необученные боевым искусствам люди.

· Броня защищающегося. Чем толще, крепче и надежнее броня, тем меньше повреждений он получает. Стандартная градация брони – легкие, средние и тяжелые доспехи. Иногда можно встретить зачарованные доспехи, дающие еще лучшую защиту или защищающую от какого-то определенного типа повреждений.

· Количество повреждений, которое может поглотить персонаж. Большие, здоровые мордовороты могут получить больше повреждений, чем хилые старики, прежде чем упадут без сознания.
Шкала повреждений

Персонаж может получить определенное количество ран каждого уровня тяжести. Если он уже получил максимальное количество ран определенного уровня тяжести, и бросок костей определяют ему еще одну такую же рану, степень тяжести раны увеличивается, причем все уже полученные ранения остаются. И так до тех пор, пока для раны не найдется "свободного места".

Каждый раз, когда персонаж получает ранение, делается бросок повреждений. К броску добавляются все действующие бонусы и штрафы, результат определяет тяжесть полученной только что раны. Количество квадратиков в поле "Емкость" определяют количество ран этой тяжести, которые персонаж может перенести. Цифра в поле "Шкала" показывает соответствие броска на повреждение тяжести раны. Таблица приведена для среднестатистического человека со Средней Выносливостью. Более высокий параметр выносливости, некоторые навыки, преимущества и ограничения могут изменить как шкалу повреждений, так и емкость.
	Тяжесть
	Царапина
	Легкая рана
	Рана
	Тяжелая рана
	Обезврежен
	При смерти

	Емкость
	□ □ □
	□ □
	□
	□
	□
	□

	Шкала
	1-2
	3
	4, 5
	6, 7
	8
	9+


Для сравнения приведена таблица специально обученного в тяжелых для выживания условиях воина.

	Тяжесть
	Царапина
	Легкая рана
	Рана
	Тяжелая рана
	Обезврежен
	При смерти

	Емкость
	□ □ □ □
	□ □
	□ □
	□ □
	□
	□

	Шкала
	1-4
	5, 6
	7-9
	10-12
	13, 14
	15+


Шкала не обязательно должна сжиматься или разжиматься линейно. Мастер может изменить шкалу для какого-то определенного персонажа наиболее подходящим для него способом.

Сверхъестественные способности: левитация, колдовство, контроль разума, телекинез, телепатия, гипноз, игра с огнем, очарование, лечение наложением рук, ясновидение, чревовещание, проклятие, некромантия, невидимость, второе дыхание
Бой
В системе различают 3 стиля отыгрыша боя – эпизодный, походовый и стенка-на-стенку. Ниже будут дана краткая характеристика каждого стиля, описаны ситуации, в которых тот или иной стиль подходит лучше всего и дано подробное описание самого стиля. Мастер может выбирать наиболее подходящий для каждого случая стиль, в зависимости от степени важности боя, загруженности его деталями, количества действующих лиц или просто текущего состояния сознания Мастера. 
Эпизодный

Наиболее простой для обработки и скорый для проведения стиль боя, результаты которого в значительной степени зависят от воли Мастера, иначе называемой мастерским произволом. Данный способ предпочтителен для большинства ситуаций и "случайных встреч", когда высокая степень детализации не нужна. Весь бой разбивается мастером на эпизоды произвольной длины: это может быть только один эпизод, два или больше, но редко больше шести-семи. Момент смены эпизода определяется каким-то ключевым событием или связанной группой событий.

Например, персонажи рвутся к лаборатории сумасшедшего ученого Концесветова, который готовится запустить в работу Машину Страшного Суда, но дорогу им преграждают двое охранников. Бой с охранниками можно выделить в один эпизод, а бой с доктором Концесветовым – во второй. Можно объединить оба эпизода и отыграть все за один раз, или же наоборот – разбить на большее количество эпизодов, считая ключевыми событиями смерть любого из участников, серьезное ранение или прошествие какого-то заранее заданного интервала времени (например, 1 минута)
Мастер описывает игрокам текущую ситуацию настолько подробно, насколько он сможет и просит игроков заказать свои действия. Игроки тоже должны постараться описать свои действия как можно более подробно, поскольку от этого зависит, насколько далеко Мастер отклонится от их желаний, если что-то не получится или случится что-то непредвиденное, о чем знает мастер, но еще не знают игроки. При необходимости, мастер кидает кости один раз или больше в каждом эпизоде. Мастер может также воспользоваться усредняющим броском, если одним броском костей много решается. 
Усредняющий бросок: три стандартных броска костей, после выполнения которых результатом считается нечто среднее, хотя возможно и наихудший или наилучший результат. Скажем, при выпадении Хорошо, Средне и Исключительно результатом выбирается Хорошо, поскольку оно находится между Средне и Исключительно. А при выпадении Слабо, Отлично и Отлично средний результат будет – Отлично. Усредняющий бросок уменьшает влияние удачи на результат.

Когда Мастер решил, какой навык будет играть основную роль в данном эпизоде, он прописывает модификатор в диапазоне -3 .. +3. В обычных условиях модификатор отсутствует (равен 0). Величина модификатора зависит от степени подготовленности персонажей, организованности группы (см. навык Тактика), наличия воздействия внешней среды. Ниже приведен пример отыгрыша боя по эпизодам.
Отделившийся от партии мушкетер ДеРиз обнаруживает в деревенской конюшне пятерых бандитов и решает устроить им сюрприз. Игрок заявляет, что он угрожающе крикнет им и понесется к конюшне, держа свой дробовик так, будто он готов выстрелить в любой момент: бандиты не знают, что ствол дробовика забит грязью и не заряжается. ДеРиз надеется, что они станут убегать с перепугу или застынут на месте в нерешительности. Тогда он сможет воспользоваться своим ружьем как дубиной, начиная с крайнего и держа остальных врагов так, чтобы их всегда отделял от него ближайший противник. Таким образом, он сможет оглушить всех их по одному.
Мастер делает ситуативный бросок для группы бандитов: Средне. Преступники сильно удивились и не сразу поняли, в чем дело. Мастер добавляет +1 модификатор к Уличному Бою ДеРиза, развитому до уровня Хорошо, и решает, что один из бандитов будет пытаться сбежать, а остальные не станут доставать свои пистолеты до тех пор, пока ДеРиз не оглушит первого врага. Его навык Бега – Отличный, и мастер добавляет еще +1 модификатор, поскольку ДеРиз преодолеет расстояние достаточно быстро. Общий модификатор +2, навык Уличного Боя мушкетера для этого столкновения становится Исключительным. Но поскольку заявленное действие весьма длительное, мастер просит ДеРиза выполнить усредняющий бросок, результатом которого становится Отлично.

Мастер считает, что этого достаточно, чтобы успеть уложить двоих бандюг и в красках описывает, что происходит. ДеРиз противостоит как минимум двоим врагам, которые уже достали свои пистолеты и готовы застрелить его. Мастер интересуется у игрока, что предпримет его персонаж.

ДеРиз бросит свой дробовик в лицо одному из врагов, а сам, пригнувшись, бросается ко второму, надеясь проскочить мимо пуль. Бросок костей показывает Неплохой результат. Мастер говорит, что брошенное ружье отвлекло одного бандита, но не попало и не повредило его, тогда как сам ДеРиз смог прорваться через пули ко второму врагу и вырубить его мощным ударом кулака по виску. 

В этот момент Мастер решает, что увернувшийся от пролетевшего дробовика бандит заступает за спину ДеРизу и приставляет пистолет к его голове. Мушкетер мудро поднимает руки вверх и сдается, надеясь, что его товарищи освободят его. 

Походовый
Данный способ ведения боя больше приближен к традиционным системам настольных РИ и будет привычнее для большинства мастеров, имеющих значительный опыт вождения по другим системам. Способ обладает максимальной детализацией, дает персонажам хорошую свободу действий и возможность вовремя отреагировать на изменение ситуации так, как им бы того хотелось. С другой стороны, высокая детализация делает его ресурсоемким (появляется необходимость составлять специальные таблицы, учитывать больше параметров) и растянутым во времени (при участии на поле боя большого количества действующих лиц длительность проведения каждого боя может достигать получаса или даже больше). Мы рекомендуем использовать такой метод только в случае схваток с основными действующими лицами, или в случаях, когда во время боя часто будет меняться ситуация, например, когда у одного из героев в наборе есть большое количество магических способностей, которые он собирается активно применять.
Весь бой разбивается на временные интервалы заранее заданной, постоянной длины, например, 15 секунд. Все участники ходят согласно очередности, определяемой их Инициативой. Способ определения инициативы мастер определяет сам, как ему удобно.

Один из вариантов определения инициативы:

А)
Берется значение Реакции для каждого персонажа

Б) 
Определяется разница в навыке Тактика для лидеров каждой из задействованных сторон. За каждые 2 уровня разницы, каждый член выигрывающей по Тактике стороны получает +1 бонус.

В) 
Рассматриваются черты персонажа, согласно их набору Мастер может определить дополнительный модификатор к текущей Инициативе участника боя, например, если он Тяжело ранен, то модификатор будет -1.

Г)
Рассматриваются ситуативные обстоятельства, см. пункт В.

Д)
Участник делает бросок костей.

Е)
Полученное значение (которое может выходить за пределы семипозиционной шкалы) является Инициативой персонажа.
Инициатива может кидаться один раз за бой, а может изменяться каждый раунд, как удобно Мастеру. Все участники боя действуют поочередно согласно своей Инициативе – участники с более высокой инициативой действуют раньше. Если у нескольких участников получается одинаковая инициатива, то они либо ходят одновременно, либо инициатива этими персонажами кидается в очередной раз для определения того, кто из них будет ходить раньше, либо может быть отдано преимущество игровым персонажам перед неигровыми (сначала действуют все игровые персонажи с одинаковой Инициативой, а потом все неигровые с той же Инициативой) – на усмотрение Мастера.
Для определения, сколько и каких действий может успеть сделать персонаж за один ход можно воспользоваться двумя распространенными методиками: Очки действия и Группировка действий. 
Очки действия (ОД): Система используется в GURPS. Мастер определяет, сколько ОД составляет один ход для среднестатистического персонажа (скажем, 5), определяет таблицы, согласно которым персонажи получают свое количество ОД в зависимости от их параметров и состояний. Далее для каждого возможно действия определяется, сколько ОД оно будет занимать. Персонаж, получивший ход может тратить свои ОД на действия, пока его ОД не закончатся. Перенос ОД с одного хода на следующий не допускается, но допускается соединение нескольких ходов в один, если персонажу не хватает ОД с одного хода. В этом случае от начального хода до конечного персонаж занимается каким-то действием.

Группировка действий: Система используется в D&D 3-ред. Все возможные действия разбиваются на следующие группы: Стандартные, Передвижение, Свободные, Полные. Каждый персонаж получает по одному Стандартному действию и действию Передвижения. Свободные действия не занимают времени, а Полные действия занимают Стандартное действие и действие Передвижения, причем персонаж, совершающий Полное действие получает возможность переместиться только в пределах минимальной расчетной величины перемещения (1 клетка).

Атака в ближнем бою может рассчитываться Встречно или Пассивно, в зависимости от того, знает ли атакуемый об опасности и может ли он ей сопротивляться.

Если атакуемый не знает об опасности или не имеет возможности сопротивляться/уклониться, нападающий совершает проверку боевого навыка (Фехтование, Владение саблей или Уличный бой) на преодоление Класса Сложности (как правило, КС = Слабо). Если КС успешно преодолен, рассчитываются повреждения, нанесенные атакуемому нападением (рассматривается далее). 
Если атакуемый имеет возможность отразить или уклониться от атаки, используется Встречный бросок: нападающий проверяет свой боевой навык против защитного навыка противника, который играет роль Класса Сложности. 

Что такое Защитный навык?

Все боевые навыки разбиваются на две части: Атака и Защита (например, Фехтование-Атака и Фехтование-Защита). В общем случае, обе части равны, но иногда это не так: если используются специальные доспехи, если персонаж больше обучен защите (атаке), чем атаке (защите), или если решает больше уделить внимание одной из частей. Допускается введение специального защитного навыка, как например, Уклонение.
Некоторые дополнительные факторы, влияющие на защиту.

-
Когда навыку Фехтование-Атака противостоит другой навык (не Фехтование и не сходные, как например, Уклонение), защищающийся получает -1..-2 штраф на защиту в зависимости от оружия, которое он использует (на усмотрение Мастера). Причина в том, что Фехтование шпагой – специальный стиль боя, рассчитанный на изящность, парирование и выискивание слабых мест противника. Когда противник использует такой грубый стиль боя, как Уличный Бой, или такой открытый, как бой саблей, найти слабое место в защите противника значительно легче. В связи с тем, что Фехтованием владеют немногие, приобретение этого навыка становится выгодным.

-
Некоторые оружия плохо подходят для защиты, среди них – топор, кинжал, вилы, лопата итд. Когда персонаж пытается защищаться таким оружием, он получает -1 к навыку Защиты. Это относится и к случаю, когда необученный персонаж берет в руки шпагу, вынужденно используя Уличный Бой.

-
Ношение доспехов и щита может помочь в защите многими стилями боя. При этом нужно помнить, что одни доспехи помогают больше от одного типа оружия, другие – от другого. Например, кольчуга спасет персонажа от удара кинжалом, но плохо поможет от длинного копья или пули. А кожанка может смягчить удар молотка, но никак не боевого топора. В зависимости от используемого доспеха и оружия, мастер может приписывать дополнительные модификаторы к защите. При этом нужно помнить, что чем тяжелее доспехи персонажа, тем хуже у него будут получаться действия, рассчитанные на быстроту реакции и подвижность, что тоже должно быть отражено соответствующими модификаторами.
-
Персонаж может пожелать уделить больше внимания защите (атаке), одновременно снижая атаку (защиту). Это выражается в равных модификаторах +/- 1 на навыки. Персонаж может решить использовать только защиту, в этом случае его защита повышается на 2, но он не может атаковать. Аналогично, персонаж может полностью акцентироваться на атаке, получая модификатор +2, при этом он лишается возможности защищаться, и все атаки против него совершаются соответствующе (согласно Классу Сложности).
Особенности ведения боя разными навыками

Фехтование: Для Фехтования понятия "нападающий" и "защищающийся" относительны. Если оба противника используют Фехтование друг против друга, то удар получает тот, кто проиграл встречный бросок. Если на встречный бросок оканчивается нулевым результатом, то повреждения получают оба противника. Например, в бою принимают участие персонажи А1 и А2. У обоих Фехтование одинаково для защиты и нападения. А1  -  Средний Фехтовальщик, а А2 – Неплохой. Для простоты, никаких дополнительных модификаторов не применяется. Атакует А1, чтобы ему попасть по А2, ему необходимо выкинуть на костях +1, но в этом случае он и сам будет ранен. Чтобы ранить противника и не пропустить удара самому, А1 на атаке должен выкинуть по меньшей мере +2. Это делает Фехтование опасным и рискованным навыком для ведения боя, особенно если заранее неизвестно, насколько умело владеет шпагой противник.
Владение саблей: Сабля – настолько удобное и эффективное оружие, что если противник сам не дерется саблей или чем-то настолько же удобным, то для атакующего саблей противник считается беззащитным. При этом, если противник использует защитный стиль боя, то он сохраняет свои улучшенные оборонительные способности. Но если противник использует атакующий стиль боя, то он не получает никаких штрафов к защите, хотя и не может использовать никакие средства защиты вроде щита.
Уличный бой: Любым оружием (в том числе шпагой и саблей) и любым подручным инструментом можно драться, используя навык Уличного Боя. При этом те или иные предметы плохо подходят для защиты, что отражается в модификаторах -1..-2 на защиту при использовании такого предмета.

В дальнем бою попадания тоже могут рассчитываться Встречно или Пассивно, в зависимости от того, знает ли атакуемый об опасности и может ли он уклониться от снаряда. 
Если атакуемый не знает об опасности или не имеет возможности сопротивляться/уклониться, нападающий совершает проверку боевого навыка (Огнестрельное оружие, Баллистика) на преодоление Класса Сложности (определяется Мастером исходя из расстояния до цели, уровня освещенности, размера цели, скорости ее движения итд.). Если КС успешно преодолен, рассчитываются повреждения, нанесенные атакуемому нападением (рассматривается далее). 

Если атакуемый имеет возможность уклониться от снаряда, используется Встречный бросок: боевой навык атакующего проверяется против Реакции противника, которая играет роль Класса Сложности. Но и в этом случае атакующему необходимо успешно попасть по объекту, а потому Пассивный бросок все равно косвенно присутствует – Мастер точно так же определяет КС попадания по цели, и атакующий должен его преодолеть. При этом для определения всего кидается только один бросок.
Атакованный может отказаться от уклонения для того, чтобы выстрелить в ответ. В этом случае расчет атаки производится так же, как если бы никто из противников не был бы осведомлен об атаке.

Если оружие дальнего боя метательное (ножи, топоры, копья, камни) – все сказанное выше остается в силе. Но от выстреливаемого снаряда уклониться куда тяжелее, а потому Мастер может назначить отрицательный модификатор в диапазоне -1..-2 в зависимости от скорости движения снаряда. Так, стрела из короткого лука, пущенная прямо (а не навесом) или арбалетный болт уменьшит Реакцию на 1, а пуля – на 2. Естественно, в последнем случае противник уворачивается не от самой пули, а от предполагаемой траектории ее движения исходя из положения дула ружья.

Примеры

Жуан Легас и дон Педро Сантиа встретились на дуэли. Оба они находятся на открытом хорошо освещенном пространстве, расстояние, естественно, одинаково для обоих – Мастер решает, что для попадания необходимо выкинуть Неплохо. Легас выкидывает на костях Слабо, а Сантиа – Средне. Пуля дона Сантиа прошла ближе к Легасу, чем Легаса к дону Сантиа, но они оба промазали, поскольку не смогли преодолеть КС.
Беззубый Билл, спрятавшись за деревом с дробовиком в руках, целится в Диккенса, местного шерифа. Шериф находится на открытой, хорошо освещенной местности, расстояние до него небольшое, и Мастер решает, что броска Средне будет достаточно для попадания. Билл вскидывает ружье, и тут сидевшая на ветке дерева ворона испуганно взлетает, громко каркнув. Обладающий отличной реакцией шериф Диккенс тут же поворачивается и, заметив направленное на него дуло, резко падает на землю. Одновременно раздается выстрел. На костях Билл выкидывает Неплохо и только слегка задевает шерифа дробью, нанеся небольшие повреждения. (Уменьшенная на -2 Реакция Шерифа – как раз Неплохой уровень)
Если в одном ходе персонаж противостоит сразу многим противникам в ближнем или дальнем бою, то за каждого второго врага, начиная с третьего навык боя кумулятивно уменьшается на 1 (0 если врагов двое, -1 если врагов трое или четверо, -2 для пяти и шести врагов, итд). Ухудшение боя действует на все атаки, проводимые всеми врагами по персонажу, и персонажем по врагам. Если каким-то образом персонаж сам атакует нескольких врагов в один ход (или одного врага несколько раз, оружие массового повреждения в расчет не берется), каждая атака начиная со второй кумулятивно уменьшает его атакующий навык на 1. Этот штраф складывается со штрафом противостояния нескольким врагам, но только при атаке. Мастер может корректировать момент и интенсивность нарастания штрафов в зависимости от продолжительности раунда. 
Для некоторого ускорения процесса проведения боя Мастер может принять правило переноса ударов: персонаж может атаковать того, чью защиту он преодолел, не указывая цель заранее. 
Три NPC пирата со шрамами, серьгами, черными лентами на глазах, глумливыми насмешками и, в общем, плохими манерами напали на персонажа Таккера. Пиратов зовут Молли, Энни и Мэгги, их навыки Уличного Боя, соответственно, Хорошо, Средне и Слабо (эти значения будут использоваться аналогично КС в данном примере). Таккер Отлично владеет своим мечом, но поскольку ему противостоят 3 врага, его навык боя уменьшается на 1 и становится Хорошим. Таккер кидает кости, и получает результат – Неплохо. Тогда Таккер выбирает, кому же из пиратов будут наноситься повреждения: Энни или Мэгги. При этом, поскольку КС у Мэгги меньше, то и повреждений от такого удара он получит больше. Для того, чтобы попасть по Молли, Таккеру нужно было выкинуть на костях по крайней мере Хороший результат.
Стенка-на-стенку
Такой метод ведения боя наиболее непредсказуемый, больше всего зависит от воли Мастера и дает меньше всего свободы игрокам. Тем не менее, в некоторых случаях он будет очень удобным, особенно при обработке боя с большим количеством участников, где затрачиваемое время уменьшается в разы, а игрокам приходится реально хорошо думать о выбираемой тактике и взаимодействии друг с другом.

Бой ведется тоже походово с переменной (хотя и не в больших диапазонах) длительностью хода. Каждый ход состоит из двух действий: кидается инициатива, и сторона, выигравшая инициативу ходит первой, проводя все свои атаки и действия, а потом ходит проигравшая инициативу сторона, тоже проводя все свои атаки и действия.
Здесь индивидуальные качества каждого участника растворяются в общей толпе, создавая одну виртуальную боевую единицу – сторона. Конечно, нужно помнить, что все-таки каждый участник чем-то отличается от других, возможно сильно, особенно, если это касается магии. 
Мастер может комбинировать этот стиль с любым другим, например, когда на партию персонажей нападает группа бандит или крестьян, в которой каждый отдельный враг мало чем отличается от других. В этом случае удобно оформить всю группу одной единственной виртуальной боевой единицей.

Вычисление повреждений и потерь в случае боя стенка-на-стенку затруднительно и полностью оставляется на добрую волю Мастера. 

Вычисление повреждений

Для каждого оружия определяется два основных параметра: Удар (Уд) и Смертоносность (См). Количество полученного повреждения (Пв) определяется по следующей формуле:

Пв = Уд + См ∙ ΔПд

Где ΔПд – величина, на которую атакующий перекинул необходимый минимум для попадания по цели.

Полученное число сравнивается со шкалой повреждения атакованного, и в соответствующем поле емкости повреждений галочкой отмечается полученная рана. Если все свободные места для рассчитанной тяжести повреждений уже отмечены, тяжесть ранения увеличивается на одну ступень, и так до тех пор, пока для ранения не найдется места.
Пример

Иоганн фон Хольц из револьвера стреляет в спину своему давнему врагу Сергею Глазову. Навык Огнестрельного оружия у Иоганна – Отлично, противников разделяет некоторое расстояние и сумерки. Мастер решает, что для попадания нужно сделать как минимум Хороший выстрел. Иоганн бросает кости, на которых выпадает 0, общий результат - Отлично. Удар револьвера фон Хольца равен 2, а его Смертоносность – 2.5. Разница между Отлично и Хорошо (ΔПд) равна +1. Количество полученных Сергеем повреждений:

Пв = 2 + 2.5 ∙ 1 = 4.5 = 5 (округление всегда в большую сторону). Предположим, что у Сергея – шкала повреждений аналогична среднестатистическому человеку (см. раздел Здоровье), и в результате выстрела Сергей получает Ранение. 

Специальные проверки в Равенлофте
Данный раздел посвящен специальным броскам костей, используемым в Равенлофте: проверка сил, проверки страха, ужаса, безумия, проверка проклятия. Подробнее можно прочитать о них в книгах Ravenloft: Campaign Setting (D&D 3-ed), Ravenloft: Realms of Terror (AD&D 2-ed) и некоторых других. Здесь буду предложены методы обработки подобных проверок в рамках этой системы.

Проверка сил

Проверка сил происходит тогда, когда персонаж в Равенлофте совершает злое деяние. Каждый раз, когда это происходит, есть вероятность, что Темные силы Равенлофта обратят на персонажа свое внимание, даруя ему частичку себя. Редко когда за такие "подарки" не приходится расплачиваться. Дар персонажу должен отражать его индивидуальность и помогать ему в совершении злодеяний в дальнейшем. Плата за этот дар точно так же должна отражать индивидуальность персонажа, другую сторону дара, и должна вынуждать персонажа совершать темные дела. Чем больше ступеней погружения во тьму испытывает персонаж, тем значительней становятся дары и тем мучительней взимается плата. Подробнее о проверках сил читайте в приведенных выше источниках.
В книге Ravenloft Campaign Setting приведена целая таблица с разными злодеяниями, оценена степень их "мрачности" в процентах, которые и составляют вероятность провала проверки сил. В нашей системе, же, мы советуем не так сильно заморачиваться на этих проверках. Если персонаж совершает мелкие но досадные пакости, нет необходимости кидать кости после каждой из них проверяя каждый раз, а не выпадет ли на d% число 01. Мы советуем объединить сделанные пакости (или другие незначительные злодеяния) в группу и сделать проверку один раз сразу за всю группу. Альтернативно, Мастер может волевым решением провалить проверку сил для какого-то персонажа, не кидая костей (или делая вид, что кидая). Все проверки сил должны быть во благо сюжету модуля, добавлять атмосферу и ни в коем случае не должны ломать его, создавая ненужные препятствия. Если Мастер страстно желает наказать какого-то персонажа методом погружения во тьму, тоже не стоит кидать кости, а лучше сразу дать персонажу очередную ступень погружения.
В случае, когда все-таки данный момент нужно разрешить с помощью костей, задайте Класс Сложности броска (Ужасно, Слабо или Средне, соответствие в цифрах: -3, -2 и -1) и бросьте 4 кости. Никакие дополнительные модификаторы не должны применяться: никакие свойства смертного персонажа не могут повлиять на волю Темных Сил. Если полученный результат равен или выше заданного КС: проверка сил успешная для персонажа, и погружения не происходит. Если Мастер считает, что Ужасно – это слишком серьезный КС для данного случая, не нужно бросать кости – лучше сгруппируйте злые поступки персонажа, бросив потом отдельно за все. И наоборот, если Средне кажется слишком мягким КС, сделайте автоматический провал проверки, как за деяние Абсолютной Тьмы. Ведь установка КС Неплохо в данном случае означает, что вероятность завалить ее примерно равна 35..40%.
Проверки Страха, Ужаса и Безумия.

Практически во всех модулях авторы рекомендуют использовать проверки Страха и Ужаса только тогда, когда действия игрока слишком храбры и не соответствуют обстановке, в которую попал его персонаж. Проверки безумия, же - несколько другое. Хоть кидать их приходится не часто, оставлять возможные последствия на отыгрыш игроку – в большинстве случаев не корректно. 

Воля персонажа помогает ему противостоять пугающим эффектам, сохранять спокойствие и рассудок, а Восприятие наоборот, как воображение, рисует перед ним страшные сцены, даже когда опасность, на первый взгляд, не так сильна.

Когда необходимо совершить проверку Страха, Ужаса или Безумия, мастер прежде назначает КС для предстоящей проверки (обычно Слабо или Средне, реже – Неплохо и выше). Фиксируется разница в развитии у персонажа атрибутов Воля и Восприятие от [нулевого] уровня Неплохо (отклонение), отличие в большую сторону соответствует положительному отклонениию, а в меньшую - отрицательному. Далее персонаж совершает бросок костей, к выпавшему числу прибавляется отклонение Воли и отнимается отклонение Восприятия. Если полученный результат равен или превосходит заданный КС, то проверка прошла успешно для персонажа. Если нет – Мастер определяет эффект от завала проверки. Если персонаж не докинул до КС 4 или более, то помимо определенного эффекта, персонаж еще вынужден кидать более серьезную проверку (после Страха – Ужас, после Ужаса – Безумие) с КС, уменьшенным на 2.
Таблица 2 – Эффекты провала бросков страха, ужаса и безумия.
	Сколько не хватает до успеха
	Проверка страха
	Проверка ужаса
	Проверка безумия

	1 – Незначительно
	Дрогнул: Повышение КС для большинства бросков на 1, ухудшение боевых навыков.
	Возможные варианты: паника, избегание источника испуга, остолбенение, ухудшение самочувствия.
	Возможные варианты: состояние кататонии, умственное непринятие источника безумия, изменение сознания.

	2 – Средне
	Испуган: Персонаж убегает настолько далеко и настолько быстро, насколько сможет, используя при этом все доступные средства.
	Возможные варианты: кошмарные сны, одержимость, усиленная раздражимость, избегание всего, что напоминает источник испуга.
	Возможные варианты: заблуждения по поводу чего-то очевидного в себе, глубокая депрессия, галлюцинации, паранойя.

	3 - Значительно
	В панике: Персонаж убегает, бросив при этом половину своих вещей. Путь движения выбирается случайно (кратчайший). 
	Возможные варианты: нездоровая очарованность ужасом, сильная одержимость, блокировка сознание (отчуждение от всего), приступы сердца, кровоизлияние в мозг.
	Возможные варианты: потеря памяти (частичная или полная), раздвоение личности, суицидные наклонности.

	4 – Очень сильно
	То же, что и "3", дополнительно персонаж должен сделать проверку ужаса с КС -2.
	То же, что и "3", дополнительно персонаж должен сделать проверку безумия с КС -2.
	То же, что и "3".


Проверки проклятий
В системе на данном этапе не предусматриваются проверки проклятий, предполагая, что каждый Мастер сам будет решать "результаты" таких бросков, как ему удобнее и интереснее для игры.
�По-моему, шкала слабо отражает ступенчатость, т.е. «неплохо» и «средне» - я бы затруднился сравнить. К тому же, средне соответствует -1, что на мой взгляд тоже неверно.


�Все-таки Фехтование больше от Восприятия, чем от Реакции должен зависеть. Возможно создание двойной зависимости


�Иногда Ремесло зависит не только от упорство трудящегося.


�Для Искусства больше характерно Восприятие, чем Воля, поскольку тут больше зависит от чувств и "души", которую вкладывает в работу персонаж.


�Аналогично. В случае с Баллистикой ситуация больше зависит от развитых чувств персонажа.


�Перепроверить!





