Генерация и дальнейшее развитие персонажа
K.C.H.S.D.N.E for Munchkin's

Используемые сокращения:

ТЕЛ – телосложение

ЛОВ – ловкость

ОБР – образование

КОН – концентрация

ДИП - дипломатия

ДУХ - дух
Раса.

И так для начала вам предстоит определиться с расой своего персонажа. В зависимости от того какую расы вы выберете для своего персонажа вы получите те или иные расовые особенности.
Гном 

Гномы способны развить своё ТЕЛ (и все его навыки) до 6, но зато их ЛОВ (и все её навыки) никогда не может стать более 3.  

Так как рост взрослого гнома равен примерно  определению «по грудь человеку», то атакующие гнома получают штраф -1к к попаданию.
Полуорк 
Полуорки, так же как и гномы способны развить ТЕЛ до 6 (и его навыки), но вот концентрироваться у них получается хуже КОН (и её навыки) не более 3 
Человек 
Самая распространённая и обычная раса. Человек не имеет никаких расовых особенностей и способен развивать Любой из своих атрибутов и навыков до 5
Эльф 
Как правило ловки и элегантны. Свою ЛОВ (и её навыки) они могут развить до 6, но вот ТЕЛ (и его навыки) у эльфов не поднимаются выше 3
Орк 
Раса с самым большим количеством расовых особенностей. Оркам не достаёт хорошего образования, по этому ОБР (и его навыки) у низ не поднимаются выше 3. Хорошие манеры так же чужды оркам ДИП (и её навыки) так же не более 3. Зато ДУХ и ТЕЛ ( и их навыки) Орки могут развивать аж до 7. 

Взрослый орк как правило существо рослое, крепкое и хорошо заметное. Из-за этого противники орков получают +1к к попаданию.
Полуэльф 
Полуэльфы существа противоречивые. Способные концентрироваться на мелочах - КОН (и её навыки) развивают до 6, но слабохарактерные - 1ДУХ (и его навыки) не более 3
Заметьте, что в зависимости от расы у персонажей могут складываться различные отношения с другими членами партии и некоторыми NPC:

Орки, Полуорки <-> Эльфы – ненависть
Гномы, Полуэльфы <-> Эльфы  - неуважение.

Полуэльфы <-> Полуорки - уважение
Т.е. как мы видим Эльфы самые надменные и высокомерные создания. Человек в сущности довольно нейтрален.

Атрибуты
И так,  в игре существует 6 атрибутов. Каждый из них может принимать значение от 1 до 5 (Для человеческой расы). 

Для того, чтобы вы представляли, что означают эти цифры, можно представить их так: 

	Описание
	Значение

	Слабый
	1

	Среднестатистический
	2

	Сильный
	3

	Очень сильный
	4

	Максимум*
	5


*для человеческой расы
Таким образом, если ваш персонаж – это крепко сложенный мужчина, регулярно занимающийся физическим трудом, то он будет иметь ТЕЛ 3, а не 4 и не 5. Потому что ТЕЛ 4 означает, что ваш персонаж настоящий силач, способный гнуть стальные прутья и регулярно тренирующийся, чтобы оставаться в форме.
Изначально значение всех Атрибутов равно 0

НО в результате ваш персонаж должен иметь во всех Атрибутах хотя бы по 1
Если какой-то атрибут по окончании останется за значением 0 это будет значить что ваш персонаж не совсем живой.

При изначальном составлении персонажа стоимость любой одной единицы в атрибуте стоит 5 

Очков Опыта.

 В дальнейшем, в процессе игры, стоимость дополнительной единицы в атрибуте будет стоить вам: Текущее значение атрибута*10
Навыки
Также как и для атрибутов, максимальное значение навыка  равно 5.

Изначальное значение всех навыков: 0 

Иногда возникает необходимость использовать навык, которого у персонажа нет вовсе. (значение навыка 0) в этом случае игрок может попытаться выкрутиться за счет одного лишь атрибута которому этот навык соответствует. Можно считать, что персонаж в этом случае использует свои природные качества для восполнения нехватки опыта.
При изначальном составлении персонажа стоимость одной единицы в навыке будет стоить вам 1 единицу Очков Опыта. 

В процессе игры стоимость развития еще одной единицы в навыке составляет: Текущее значение навыка*1
Приобретение (открытие) нового навыка в процессе игры обойдется в: Х*5 где Х значение открываемого навыка которое вы хотите получить
Число выдаваемых Очков Опыта для начальной генерации может быть различно в зависимости от сложности компании и желания мастера, но среднестатистически это число 

80
Развитие

Путешествуя по миру, побеждая  противников, выполнение различные заданий, ну как-то  вы будите получать Очки Опыта. Со временем набрав  определённое их число, вы смежите повысить свой уровень, что даст вам возможность улучшить один из своих навыков на 1 на каждом уровне и улучшить какой-либо атрибут на каждом 5-ом уровне.

	Уровень
	Игровые очки

	1
	1000

	2
	2000

	3
	3000

	4
	4000

	5
	5500

	6
	7000

	7
	8500

	8
	10000

	9
	12000

	10
	14000

	11
	16000

	12
	20000


При достижении каждого нового уровня вы будите получать Очки Опыта для дальнейшего развития вашего персонажа. Вы получите 1 Очко Опыта достигнув 1уровня, 2 Очка Опыта достигнув 2уровня, 3 достигнув третьего и т.д.
Начинаете вы разумеется с нулевого уровня.

Необязательное правило:

В Торговых Лавках вы можете менять опыт на деньги в соотношении 1:2, но не более 1000 опыта за посещение. Сделка как и любая другая в этой игре производится согласно правилам торга. (Это правило используется по желанию мастера и игроков. Как правило оно применимо в динамичных трешовых партиях)

Пример генерации:
Допустим я хочу сгенерировать себе паладина. Первое что я делаю - это выбираю расу. Пусть это будет человек. 

Человек 

Самая распространённая и обычная раса. Человек не имеет никаких расовых особенностей и способен развивать Любой из своих атрибутов и навыков до 5

Затем я распределяю Очки Опыта на  Атрибуты.

ТЕЛ: 2 (10)
ЛОВ: 2 (10
ОБР: 2 (10)
КОН: 1 (5)
ДИП: 1 (5)
ДУХ: 3 (15)
В скобках указанно количество потраченных Очков Опыта. Таким образом на покупку атрибутов я истратил 55 очков опыта из 80 имеемых.
Теперь пришло время разобраться с навыками.

Всего как известно в игре имеется 36 различных навыков, по 6 приписанных к каждому из 6 атрибутов.

У меня осталось 25 Очков Опыта  для распределения их по навыкам.

Я распределяю их следующим образом, согласно моему представлению о паладинах:

ТЕЛ: 2 | Рукопашный бой: 1 / Жезлы: 1 / Разрушительность: 1
ЛОВ: 2 |Клинки: 2 / Владение щитом: 2

ОБР: 2 |Оценка: 2 / Святая магия: 1 /Медицина: 1
КОН: 1 |Арбалеты : 1 /  Наблюдательность: 1
ДИП: 1 |Торг: 1 / Обольстительность: 2 / Протокол: 2 / Угроза: 1 /Дознание: 1
ДУХ: 3  |Стойкость: 1 / Храбрость: 2 / Уверенность: 1 / Проницательность: 1
