Преимущества.
Власть (1-5 очков)
Персонаж занимает какой-либо властный пост, что дает ему право отдавать приказы подчиненным. Этот пост может быть получен по праву рождения, заслужен перед королем или попросту куплен. Стоит учитывать, что пост может быть потерян, и чтобы удержать его, нередко требуются усилия.
1 очко – младший армейский офицер или настоятель храма.
2 очка – старший армейский офицер или провинциальный дворянин.
3 очка – придворный или глава ордена.
4 очка – король или президент.
5 очков – придворный маг.
Примечание 1: четвертый и пятый уровень этого преимущества рекомендуются или при игре по иному времени, или при исходной неканоничности. 
Примечание 2: если действие игры происходит до 3130 года, то поменяйте местами четвертый и пятый уровень, поскольку на тот момент Конвента Архимагистров не существовало, и придворный маг не имел такой власти.
Шпионская сеть (3 очка)
Сеть осведомителей в определенной среде. Это могут быть, к примеру, уличные бродяги, дворцовые слуги или подкупленные журналисты. Их можно попросить добыть ту или иную информацию или проследить за тем или иным человеком. Если им попадется что-то особенно важное, они могут и по собственной инициативе сообщить своему спонсору.
Верный слуга (3 очка)
У вас есть сторонник, искренне преданный вам. Это может быть ученик, подчиненный, оруженосец или поклонник. Он создается, как персонаж игрока, но имеет только одну черту обучения и шесть дополнительных очков (их количество нельзя увеличить за счет недостатков). Он не может быть статусом выше, чем его покровитель.
Бизнес (3-5 очков)
Вам принадлежит некое предприятие, приносящее вам доход. Его процветание может быть результатом вашей деловой хватки, или же им может управлять кто-то другой, пока вы значитесь (со)владельцем. Каждый месяц вы получаете по 25 золотых прибыли за каждое очко в преимуществе… Если предприятие не сталкивается с неожиданными проблемами, конечно.
Переселенец (1-3 очка; 1-5 очков для ортанцев)
Вы – переселенец. Некогда вы спаслись от смерти в своем мире, переселившись в новый. Огнестрельное оружие для вас считается простым, и вы всегда в центре внимания, чем можно успешно воспользоваться. По умолчанию преимущество стоит одно очко. Цена может модифицироваться в следующих ситуациях:
+1 очко за каждый невоспроизводимый и не имеющий аналога на Дельте предмет (до 2).
+2 очка, если вам повезло появиться в Ортане (в этом случае вы подпадаете под программу адаптации переселенцев, и вам выделяются 1000 золотых подъемных).
-1 очко, если обстоятельства вашего перемещения были травмирующими тело или разум (предательство, пытки, изнасилование).
-1 очко, если обстоятельства вашего прибытия были травмирующими тело или разум (например, вас угораздило оказаться в Кастель Милагро).
-1 очко, если вы не получили базовой информации о новом мире.
Стоимость преимущества не может упасть ниже нуля ни при каких обстоятельствах. Даже в самом худшем раскладе вам все равно повезло, что вы остались в живых.
Агент «лавочки» (7 очков)
Вы – сотрудник агентства Дельта. Вы имеете доступ к сверхсекретной информации и передовым технологиям. Как и для переселенцев, для вас огнестрельное оружие считаете простым, но в снаряжении вы не ограничены тем, что смогли пронести с собой, и можете получить по запросу хоть плазменную винтовку, хоть флайер.
Вместе с тем, вы ограничены инструкциями и предписаниями. В частности, хоть вы и имеете доступ к высоким технологиям, вы не имеете права светить их. Кроме того, естественный враг агентства Дельта – это… само агентство Дельта. Чего еще ожидать, когда организация, долженствующая пресекать контрабанду, сама стала рассадником контрабандистов?
Кровь иной расы (1, 2, 4 или 8 очков)
Вы не человек – или не совсем человек. Если преимущество взято на 8 очков, то вы являетесь чистокровным эльфом, гномом, нимфой, демоном или шархи. Если на 4 очка – полукровкой. На 2 очка – квартероном. На 1 очко – имеете легкую примесь чужеродной крови. В зависимости от примеси вы получаете дополнительные бонусы и черты внешности. В случае чистокровного полный набор, в случае полукровки половину (округляется вниз), в случае квартерона четверть, в случае примеси одну черту и один бонус или ничего.
- Эльф. Бонусы: +1 Сила, +1 Огонь, +1 ловкость, +1 красота, +3 проницательность при определении лжи, иммунитет к эффекту привыкания от наркотических веществ, удвоенная скорость заживления ран. Черты внешности: золотые или серебряные волосы, худощавое телосложение, острые уши (только у чистокровных и полукровок), большие глаза без белков, отсутствие волос на лице и теле, высокий рост.
- Гном. Бонусы: +1 Луч, +1 здоровье, +1 мощь, способность в случае гибели или в состоянии клинической смерти покидать тело в качестве «духа предка». Черты внешности: асимметричное лицо, маленький рост, плотное телосложение, длинный нос, ранний рост бороды.
- Нимфа. Бонусы: +1 Огонь, +2 красота, магическое зрение, неуправляемая способность к сотворению чудес, благоприятных для полового партнера (только у чистокровных). После достижения 23-летнего возраста при наличии избранника способность заменяется на дар эмпатии, действующий только на детей. Черты внешности: «отстраненный» взгляд. Особенность: чистокровные нимфы и нимфы-полукровки бывают только женского пола. Особенность 2: если избранник нимфы погибает, она погибает вместе с ним.
- Демон. Бонусы: +1 Сила, +1 Тень, +1 мощь, +1 сила воли, крылья (полет со скоростью бега), +1 бонус доспеха, длинный и цепкий язык, способность принимать человеческий облик (при этом прочие бонусы пропадают). Черты внешности: рога или гребни на голове, красный или синий правый глаз, красный или синий левый глаз, серая или черная чешуя, хвост, отсутствие губ, отсутствие носа. Особенность: даже небольшая доля демонической крови дает уязвимость к экзорцизмам мистиков.
- Шархи. Бонусы: +1 сила воли, +1 Сила, способность к магии школы Пламени Духа (и неспособность ко всем остальным), дар влияния и понимания (например, двухсторонняя эмпатия или телепатия). Черты внешности: нет.
Эмпатия (1, 2 или 4 очка)
Способность чувствовать эмоции других людей. Если в преимущество вложено 1 очко, то способность включается бесконтрольно. 2 очка сделают ее или контролируемой, или двухсторонней (не только чувствовать чужие эмоции, но и транслировать свои). 4 очка сделают ее и контролируемой, и двухсторонней.
Телепатия (2, 4 или 8 очков)
Способность читать чужие мысли. Важно понимать, что это позволяет читать именно о чем человек думает в данный момент, а не что угодно, что он знает. Прогрессия идет, как и в случае эмпатии. «Получатель» вполне может трезво оценить транслируемые мысли, и в случае их явной чуждости даже заподозрить стороннее влияние.
Благословение божества (цена неопределена)
Некое божество питает слабость к вам или ко всему вашему роду. Вы наделены благословением, работающим независимо от вашего желания. Благословение должно соответствовать божеству: едва ли от христианского Создателя можно добиться повышения сексуальной привлекательности, а вот от Мааль-бли или шархийской Эрулы – вполне. Аналогично, чего Вечный Воитель точно не даст, так это помощи в решении конфликтов миром: тут лучше обратиться к Бессмертному Барду или Многорукому Вору…
Вы должны обсудить с мастером, что за божество вас благословило, почему, как именно, и сколько очков это стоит. В любом случае, это является преимуществом Судьбы.
Оборотень (2 очка)
Вы способны превращаться в животное. Это необязательно должен быть волк. Способность к трансформации снабжена провоцирующим фактором и фактором сдерживания. К примеру, поморского принца Пафнутия страх провоцирует, а прикосновение к оружию сдерживает.
В состоянии трансформации оборотень получает физические характеристики и способности, соответствующие животному, а также может общаться с животными соответствующего вида. При этом без специального амулета или ритуала (который требуется обновлять ежемесячно) он теряет память о своей человеческой природе и начинает вести себя, как зверь.
Магическое зрение (1 очко)
Хотя вы не владеете магией, вы способны видеть мир, как маги. См «Магия».
Слава (1-5 очков)
Вы широко известны. Не имеет значения, благая слава это или черная: вас узнают, и это можно использовать. Количество очков показывает степень этой славы:
1 очко – вы сыграли на вторых ролях в достаточно известной истории.
2 очка – вас не узнают, но когда вы напоминаете, хлопают себя по лбу.
3 очка – вы известный герой или политик.
4 очка – вас знает вся страна, а возможно, и не одна.
5 очков – когда вас видят в обществе короля, люди спрашивают: «А кто это, в короне?».
Амбидекстрия (3 очка)
При использовании оружия в левой руке вы не получаете штрафа. См «Боевые маневры».
Отработанное заклинание (3 очка)
Выберите одно из известных вам заклинаний. Вы можете применять его походя, без концентрации или затрат действия в бою. Тем не менее, его все еще можно применять лишь раз за ход, - но никто не мешает вам, к примеру, одной рукой фехтовать, другой одновременно кидать огненные шары.
Добрая Судьба (7 очков)
Вам предсказано нечто хорошее. Возможно, к примеру, некий провидец видел вас в окружении ваших детей, при том, что вы вообще-то бесплодны. Или, скажем, видел вас на троне, которого в ближайших окрестностях не наблюдается.
Пока предсказанное не исполнилось, совпадения будут периодически складываться так, чтобы приблизить вас к исполнению предсказания. Это касается только совпадений: злейший враг не откажется от возможности убить вас только потому, что вам надо идти делать детей. Однако, Судьба может подбросить возможность сбежать от него. С другой стороны, если вы не воспользовались ей, сами виноваты. Судьба – дама обидчивая.
Помните, что пророчество всегда может исполниться не так, как вы ожидали. А еще может быть такое, что как раз активное стремление исполнить предсказание и помешает ему исполниться.
Разумеется, это преимущество Судьбы.
Иммунитет к полиаргу (6 очков)
Полиарг, особый сплав, блокирующий любую магию, не оказывает на ваши магические способности никакого воздействия. Скорее всего, это связано с неклассической природой вашей магии. Тот же иммунитет распространяется и на зоны мертвой магии.
Это преимущество имеет и оборотную сторону: не имея возможности брать Силу из магического поля, вы должны брать ее из себя самого. Если количество уровней заклинаний, примененное за день, превысит значение вашего здоровья, то каждое новое обращение к магии будет наносить вам одну псевдорану (псевдораны приносят те же штрафы, что и раны обычные, но в отличие от них, излечиваются к следующему дню).
Маги школы Пламени Духа и выходцы с Каппы получают это преимущество бесплатно.
Ночное зрение (1 очко)
Вы прекрасно видите в темноте. Ваша проницательность считается на 2 выше, если сложность поисков объекта обусловлена темнотой (например, вор крадется под покровом ночи).
Синдром берсерка (5 очков)
Вы получаете +1 к здоровью, но главное не в этом. В тех ситуациях, когда вы испытываете искреннюю ненависть, ваше тело и сознание изменяется. Вы получаете +3 к мощи, ловкости и силе воли, а ваше сознание оказывается подчинено одной цели - убить. Вы не контролируете ни превращение, ни поведение при превращении: синдром сам собой прекратит действие, когда в округе не останется существ, воспринятых, как враги.
Этим преимуществом обладают только выходцы из Альфы XXII века.
Истинно-видящий (4 очка, для альфийцев 1 очко)
Вы видите сквозь все иллюзии и невидимость. С другой стороны, у вас принципиально не может быть Силы, ни собственной, ни полученной через Веру.
Левитация (3 очка)
Вы способны летать, и отсутствие крыльев вам не мешает. Левитирующих магов не так уж мало, но научить этому невозможно: каждый учится этому при своих уникальных обстоятельствах; благодаря таким вещам, как окрыляющий восторг или нежелание расшибаться об камни.
Это преимущество требует Силы не менее 2.
Пророческий дар (1-5 очков)
Вы способны предсказывать будущее! Правда, способность это очень ограниченная: никогда вы не увидите полной картины. Лишь отдельные фрагменты, с которыми придется хорошенько поработать, чтобы восстановить ход событий.
Количество очков влияет на сложность вхождения в пророческий транс.
1 очко – требуются пост, медитация и наркотические стимуляторы.
2 очка – требуются пост и медитация.
3 очка – предсказания приходят самостоятельно, и довольно редко.
4 очка – предсказания приходят самостоятельно, и довольно часто.
5 очков – вы можете сознательно инициировать предсказание, но оно будет, скорее всего, весьма туманным и аллегоричным.
Это преимущество Судьбы.
Покровитель (4 очка)
В некотором роде противоположность «Верного слуги». Означает, что ваш персонаж является «Верным слугой» для некоего могущественного NPC. Например, начальника или наставника. Тот, скорее всего, заботится о нем и приходит на помощь, иначе это не было бы преимуществом, но при этом вы лишаетесь свободы действий.
Чувство магии (3 очка)
Вы всегда чувствуете, когда на вас пытаются наложить заклинание. Как правило, это дает возможность всадить наглому магу нож между глаз, прежде чем он закончит.
Злой язык (2 очка)
Вы осведомлены о принципах наложения астральных проклятий (см «Недостатки»). Горе тому, кто вас разозлит.
Мастер клинка (2 очка)
Вы носите титул мастера клинка. Это дает вам право на… странную прическу из множества косичек. Тем не менее, многие, особенно в воинской среде, осведомлены, что это означает, и не рискуют связываться с вами.
Это преимущество доступно, только если ваш навык владения сложным оружием не менее 4.
Правильный ход (5 очков)
Редкий и ценный дар, особенно полезный для дипломатов. Раз за веху вы можете почувствовать, какая фраза, жест или предмет поможет нужным образом повлиять на чужое мнение. Это могут быть, к примеру, слова, которые будут восприняты как знание некой тайны (вы можете не знать ее на самом деле, но собеседник решит, что знаете, и будет действовать соответственно), улика, способная убедить суд в вашей невиновности, или жест, который напомнит убийце его потерянного сына, отчего у него в решающий момент дрогнет рука.
Привилегия (1-5 очков)
За заслуги перед Короной вам была пожалована особая привилегия. Это может быть как приятная мелочь вроде «не снимать шляпу даже перед королем» (1 очко), так и нечто серьезное, например, «требовать содействия городской стражи всегда, когда сочтете нужным». Как вариант привилегии на 5 очков, это может быть право единожды попросить о чем угодно, которым вы до сих пор не воспользовались.
Связи (1-5 очков)
Возможно, вы и не особенно известны, но у вас повсюду знакомые. 1 очко означает обширные знакомства в ограниченной группе (например, среди артистов Погорелого Театра), 2 – связи среди простых горожан, 3 – связи в той или иной структуре (например, Департаменте Безопасности), 4 – связи среди самых разнообразных представителей класса, 5 – связи в высшем свете.
Второй обет (3 очка)
Обычно, мистик по окончании обучения приносит обет воздерживаться от чего-либо. В вашем случае таких обетов два. Что в этом хорошего? А то, что каждый раз, когда вы подвергаетесь искушению и выдерживаете его, вы получаете временную Силу. Поэтому бессмысленно приносить обет, не требующий отказаться от чего-то важного: он будет просто висеть мертвым грузом.
Часто второй обет приносится из-за того, что первый оказался сломан (см «Недостатки»).
Продолжение руки (2 очка)
Выберите один вид оружия. Пока у вас в руках оружие этого вида, вы получаете дополнительный кубик ко всем броскам владения оружием. Вид должен быть достаточно конкретным: не просто лук, меч, кинжал, а длинный лук, рыцарский меч, стилет.
Полиглот (1-7 очков)
Вы знаете языки, помимо родного. Дополнительный язык за каждое очко преимущества. Это могут быть как языки других стран, так и других рас и даже других миров.
Если вы переселенец, то языки вашего родного мира заменяются на услышанные в новом.
Боевой монах (5 очков)
Вы – выходец из семьи хинских мастеров, и ваше тело превращено в совершенное оружие. Ваш кулак имеет бонус оружия +2, а кожа – бонус брони +1. Посох считается для вас оружием рукопашного боя.
По понятным причинам это преимущество доступно только выходцам из Хины.

Недостатки.
Увечье (2, 4 или 8 очков)
Старые раны дают о себе знать. Вы некогда побывали в передряге, и вышли из нее… Не целым. Если умение взято на 2 очка, то вы получаете индивидуальный штраф, зависящий от типа увечья (например, лицо в шрамах означает -2 к красоте, а хромота -1 к ловкости и -2 к атлетике). Если на 4, то вы получаете индивидуальный штраф и дополнительно -2 к красоте, потому что увечье не только ограничивает вас, но и заметно окружающим (например, у вас недостает одного глаза, что означает -1 к бдительности и сложному оружию в случае дальнего боя). По решению мастера, в некоторых ситуациях определенные увечья могут давать временный плюс к обаянию (например, в случае общения с романтически настроенной девицей, уверенной, что шрамы украшают мужчин).
В случае же, если недостаток взят на 8 очков, это означает серьезные проблемы. Возможно, у вас недостает конечности. Или сломан позвоночник. Такие увечья не просто дают штрафы к характеристикам, а делают определенные действия попросту невозможными (не будете же вы держать щит в зубах).
Утерянный Атрибут (3 очка)
Когда-то у вас был талант… Но все изменилось. Возможно, ваш по-бардовски восторженный взгляд на мир не выдержал пережитой жестокости. Или потеряв любимого человека, вы разочаровались в Боге, который не уберег. Или в попытке самостоятельно овладеть магией вы замахнулись выше своего уровня.
Так или иначе, выберите один Атрибут со значением не менее 2. Вы не можете его использовать. Обладатели магического зрения могут видеть след от него, но редко когда поймут, что именно они видят.
Со временем Атрибут может вернуться. Иногда для этого требуется чудо. Иногда достаточно переживаний, противоположных тем, что лишили вас его.
Это недостаток Судьбы.
Вампир (3 очка)
В легендах говорится, что каждый человек, укушенный вампиром, сам превращается в вампира. В действительности это не так: вампиры создаются в результате заклинания некромантии. И вам довелось узнать это на собственном опыте.
Это неоднозначный недостаток: он имеет ряд положительных черт. Вампир получает +1 к мощи, ловкости и проницательности. Он полностью неуязвим к немагическому оружию, за исключением осинового и серебряного. За спиной у него крылья, позволяющие летать. Он способен использовать заклинание сна, даже если не владеет магией (при этом значение Силы считается равным 2). Он не стареет. При обращении он теряет все увечья и мутации.
Однако отрицательные стороны перевешивают. Для начала, на солнечном свету вампир теряет все свои особые способности. Крылья, бледную кожу, клыки и красные глаза довольно сложно замаскировать, и большинство людей, опознав в вас вампира, отреагируют враждебно. Вампир уязвим к заклинаниям, нацеленным на уничтожение нежити, и не может быть вылечен с помощью магии. Даже чудеса нимф вместо каких-либо приятных эффектов уничтожат вампира на месте (то же относится и к другим видам нежити). Вампиру необходимо пить кровь: за каждые два дня голода он получает кумулятивный штраф -1 к ментальным характеристикам. За каждые три дня – еще и -1 к физическим. Если интеллект достигает 0, вампир впадает в безумие и стремится лишь утолить голод. Если до 0 уменьшается здоровье, он умирает.
В довершение всего, вампир в принципе не может нарушить прямой приказ поднявшего его некроманта.
Сломанный обет (5 очков)
Некогда вы стали мистиком и принесли обет. Однако, вы оступились. Было ли это следствием легкомыслия, большой любви или разочарования в пути мистика, но это имеет свои последствия.
Вы все еще можете получать Силу от своего обета. Однако, держится эта Сила только до тех пор, пока вы продолжаете подвергаться искушению. Например, экзорцист, сломавший обет ограничения в еде, все еще может изгнать демона, - но только в присутствии благоухающего бутерброда с салом.
Разумеется, этот недостаток нельзя взять, не будучи мистиком. Другие мистики часто могут испытывать недоверие к столь нетвердому в вере коллеге.
Проклятье (3-5 очков)
Проклятье не следует путать с порчей, накладываемой некромантами. В отличие от нее, оно не требует никакой магической Силы, лишь достаточно сильных эмоций и знания принципа. Иногда, чтобы подчеркнуть различие, проклятья называют астральными.
Формулировка проклятья открывает проклинающему простор для творчества, - который, впрочем, ограничивается тем, что спокойно и хладнокровно наложить его невозможно. По силе проклятья ранжируются от активно портящих жизнь («Да будешь ты все время испытывать ту боль, что я испытываю сейчас») и до смертельных, причем не только для жертвы, но и для других людей («Да будет каждый из твоих потомков и потомков твоих потомков умирать не своей смертью»). В обязательном порядке должно быть названо ограничивающее условие, по исполнении которого проклятье теряет силу. При этом его исполнение должно быть возможным, и даже не основанным на особо больших числах. Иногда сама суть проклятья препятствует исполнению условия («У тебя родится бездушный выродок, и займет он трон, и будет править этой страной, и династия таких выродков будет продолжаться, пока один из них не полюбит больше жизни»), но никогда не делает его полностью невозможным.
Это недостаток Судьбы.
Ведьма (2 очка)
Ваша магия отличается от так называемой классической. Хотя многие называют ведовство исконно человеческой магией (тогда как классическая пришла от эльфов), ваши возможности достаточно скромны по меркам магов. Яркие и заметные эффекты, вроде телепортации и метания молний, вам недоступны ни при каких обстоятельствах. Взамен ваша Сила считается на 1 больше при наведении порчи, привороте или лечении. При этом заклинания требуют реагентов вроде трав или частей тела различных монстров. Наконец, классические маги смотрят на вас сверху вниз и считают неотесанной деревенщиной.
Этот недостаток доступен только женщинам, наделенным Силой.
Плен Пустоты (6 очков)
Редкая болезнь, иногда поражающая магов и, как правило, заставляющая их сменить класс. Каждый раз, как вы используете магию, бросьте один шестигранный кубик. При выпадении 1 вы получаете удар с мощью, равной вашей магической Силе, и бонусом оружия 1, от которого невозможно ни увернуться, ни защититься. С каждым таким ударом бонус оружия увеличивается на 1. Если удар оказывается смертельным, тело мага растворяется на глазах.
Злая Судьба (7 очков)
Вам предначертано нечто дурное – смерть, увечье, потеря близких. Пока предсказанное не исполнилось, совпадения будут периодически складываться так, чтобы приблизить вас к исполнению предсказания. Это касается только совпадений: друг не вонзит вам нож в спину без причины. Зато он может совершенно случайно наткнуться на доказательства вашей виновности в чем-то ужасном…
Помните, что пророчество всегда может исполниться не так, как вы ожидали. А еще может быть такое, что как раз активное стремление предотвратить исполнение предсказания и поможет ему исполниться. Избежать предсказанного можно, но крайне сложно и потребует немалой изобретательности… Или напротив, готовности на безумный порыв.
Разумеется, это недостаток Судьбы.
Враг (1-5 очков)
Некто очень желает вашей смерти. И не просто желает, а всячески над ней работает. Стоимость недостатка определяется его статусом и личным могуществом. 3 очка означают, что по этим чертам он примерно равен вам.
[bookmark: _GoBack]Тяжелые времена (1-3 очка)
У вас есть титул или свой собственный бизнес, но для вас настали тяжелые времена. Вы не получаете на старте дополнительных денег за наличие преимущества, и прежде чем вы сможете извлечь из него пользу в процессе игры, вам придется справиться с немалым количеством неприятностей. Стоимость недостатка определяет масштаб этих неприятностей.
1 очко – опала у власть имущих.
2 очка – проблемы с законом.
3 очка – бизнес на грани банкротства или дворянин, вынужденный бежать в чужую страну.
Недостаток не может стоить больше, чем соответствующее преимущество.
Темный секрет (3 очка)
У вас есть тайна, раскрытие которой сулит вам большие неприятности. Возможно, вы совершили преступление. Или получили титул не по праву. Или даже вы вампир, каким-то образом умудряющийся скрываться среди людей. Так или иначе, чтобы тайна осталась тайной, вам, вполне вероятно, придется пойти на весьма неблаговидные поступки…
Ложный класс (2 очка)
Вы принадлежите к тому или иному классу, но не имеете необходимых для этого Атрибутов. Возможно, вас привлекло лояльное отношение общества к эксцентричным выходкам бардов. Или страх и уважение по отношению к магам. А может, вам просто никто не сказал об отсутствии у вас Атрибута (что особенно часто встречается среди переселенцев).
Так или иначе, вам придется немало постараться, чтобы не быть раскрытым. Например, всю жизнь жаловаться на творческий кризис. Или удариться в плагиат. И уж точно – воздержаться от контактов с магами.
Тяжелый характер (4 очка)
Ваш характер оставляет желать много лучшего. Возможно, вы высокомерны. Или занудны. Или склонны говорить человеку, что думаете, даже если вы думаете, что он идиот.
Этот недостаток не дает штрафов к обаянию. Но ваше обаяние, каким бы высоким оно ни было, не оказывает влияние на тех, кому доводится познать на себе «прелести» вашего характера.
Сын за отца (3 очка)
Кто-то из ваших родственников был осужден за серьезное преступление – убийство, изнасилование, работорговлю, некромантию. Хотя вы непричастны к его делам (или вашу причастность просто не удалось доказать), эта история портит отношение к вам.
Непереносимость алкоголя (1 очко)
Вам достаточно одной рюмки, чтобы начать буянить. Со всей вашей Силой.
Это недостаток, связанный с Силой, и он теряется, если вы находитесь в зоне мертвой магии.
Сексуальная озабоченность (3 очка)
Вы постоянно находитесь в состоянии сексуального возбуждения. То есть, ПОСТОЯННО. Удовлетворение этого возбуждения помогает, но лишь ненадолго. К тому же, благодаря этому недостатку за вами быстро закрепляется репутация «полового агрессора».
Это недостаток, связанный с Силой, и он теряется, если вы находитесь в зоне мертвой магии.
Тело ребенка (4 очка)
Возможно, вы и есть ребенок. А может, так проявляется влияние вашей Силы на внешность. Так или иначе, ваша мощь не может быть больше 1, а окружающие часто не воспринимают вас всерьез.
Медиум (3 очка)
Потусторонние сущности, например, призраки или боги, могут вселяться в ваше тело и использовать его для контакта с миром. Беда в том, что они могут делать это без вашего согласия. Иногда помогает приглашение вместо любой сущности какой-то конкретной. Но лучше постоянно носить защитный браслет.
Несмотря на то, что это недостаток, шархи могут брать его в качестве дара влияния. В этом случае единственные сущности, которым разрешен «вход», это шархийские боги.
Мутация (3, 6 или 12 очков)
Вас затронула порча Сияющей Пещеры, или вы просто выходец с Каппы. Мутация во многом схожа с увечьем. Отличий два: во-первых, мутация, в отличие от увечья, всегда врожденная. И во-вторых, она кажется противоестественной. Шрамы могут выглядеть неприятно, но любой понимает, что это шрамы, и их получают при ранении. Мутанта же малограмотные крестьяне могут счесть вообще не человеком.
Неграмотность (6 очков)
Вы выросли в деревне или вовсе в варварском племени. Даже добравшись до цивилизации, вы так и не освоили грамоту. Вы не умеете читать и писать. Значение знаний не может быть больше 2. По понятным причинам, этот недостаток недоступен при некоторых чертах обучения, в частности, таких, как блестящее образование.
Беглый раб (3 очка для Эгины или Хины, 1 очко для других стран)
Вы провели долгое время в неволе, но потом сбежали. В Эгине или Хине вас будут искать, как пропавшую собственность хозяина. В других странах вы формально свободны, но все еще можете столкнуться с проблемами, создаваемыми бывшим хозяином. Кроме того, у вас, вероятно, есть клеймо, следы кнута или иная «добрая память».
Беглый каторжник (4 очка)
Аналогично предыдущему недостатку, но искать вас будут в любой стране. Кроме того, форма клейма позволяет определить, за что вас отправили на каторгу.
Гнев богов (7 очков)
Кто-то из богов очень зол на вас. Если вы не являетесь его последователем, он не обладает безграничной властью над вами; однако он все еще может досадить вам, используя свою сферу влияния. Причем часто – с выдумкой.
Это недостаток Судьбы.
Черная паутина (2 или 4 очка)
Вы пережили изнасилование. Хотя вам удалось оправиться от него, это отражается на вашей ауре, и любой обладатель магического зрения видит это. Кроме того, у вас вызывает отвращение сама мысль о близком контакте с представителем того же пола, что и насильник. Соответственно, в зависимости от вашего пола и ориентации недостаток стоит 2 (если у вас и без того не возникало мысли о «близком контакте» с представителем этого пола) или 4 очка.
Черная паутина успешно лечится служителями божеств любви (мистиками или магами Пламени Духа). Однако что-то, может быть, гордость или религиозные убеждения, не позволяет вам обратиться за помощью.
