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Часть III: Основы механики

Игра основана на механике 3d10. При проверке вашего навыка, производится бросок 3d10, если значение равно или меньше вашего эффективного значения навыка (со всеми модификаторами), то бросок успешен.
Модификаторы применяются двух типов:

+/- X – т.е. число X просто добавляется или отнимается от вашей характеристики

И

+D – это касается только пенальти и означает, что будет брошено не 3, а 4d10 и взяты 3 наибольших результата.
Обратите внимание – чем ниже значение кубиков вашего эффективного умения – тем больше степеней успеха вам удалось набрать, тем более хорошо вы выполнили проверямое действие.
Если при проверке выпадает «Эффективное значение вашего навыка + 12», либо чистый результат броска 29, 30 – то это критический неуспех.

Если при проверке выпадает «Эффективное значение вашего навыка - 12», либо чистый результат броска 3, 4 – то это критический успех.

Все округления в системе, если не указано иначе, ведутся в большую сторону.

Все прочие броски (кроме стандартных проверок характеристик) взрываются. Это значит, что при выпадении на кубе максимального значения он бросается еще раз. Повторное максимальное значение, не ведет к повторному взрыву куба – взрыв возможен для каждого куба только 1 раз.
Атрибуты, начинка пилота
Мы будем описывать персонажа шестью основными характеристиками: Физическая подготовка, Стрельба, Пилотирование, Ремонт, Дипломатия, Осторожность.

	При стартовой генерации вам необходимо определиться со значениями данных характеристик исходя из следующих положений, либо взять один из готовых прототипов (стр. …):

- Вы получаете 200 очков на создание пилота-новичка

- Вы не можете брать перки в стартовой генерации

- Стартовое значение всех ваших характеристик равно 16

- Максимальный\минимальный уровень развития характеристики при генерации 24\8

- Повышение хар-ки на 1, будет стоить вам 16 очков, а понижение позволит получить 8 допольнительных

- Крайние значения (24 и 8) будут стоить\добавлять вдвое больше

- Вы также можете улучшать отдельные стороны применения характеристик, но не более чем на 2, что будет стоить вам 10 очков


	Характеристика
	Стороны применения

	Физическая подготовка
	Ближний бой, Уклонение, Метание, Выносливость (+1 хит), Силовая подготовка (+25 к грузоподъемности, d3 урон в безоружном бою)

	Стрельба
	Стрелковое (АП, ПУ), Лазерное (ЛП, Гаусс), Ракетное (РУ), Баллистическое (АО, ПП), Огневое (ПО, Огнемет)

	Пилотирование
	Проходимость, Устойчивость, Авиа устойчивость, Прыжок, Рукопашные атаки

	Ремонт
	Быстрый ремонт, Ремонт оборудования, Ремонт вооружения, Монтаж, Апгрейдинг

	Дипломатия
	Торг, Рисковый торг, Обманный торг, Хвастовство, Угроза

	Осторожность
	Обнаружение пехоты, Обнаружение мин, Рейд, Инициатива, Скрытность


Физическая подготовка
Здесь все просто. Эта характеристика применяется всегда, когда речь идет о физике вашего собственного тела, будь то метание гранаты, драка, либо определение вашей загрузки. Эта характеристика определяет так же вашу стойкость к перегрузкам.
Перегрузки деляется на три типа:
1) Перегрузки ускорения
Возникают при движении на скорости больше чем “ФП/2 – 2” пилота
2) Теплоперегрузки
Возникают при достижения уровня нагрева выше безопастного
3) Динамические перегрузки
Возникают при падениях, таранах, массовых уронах в кабину

При перегрузке пилот проверяет свою ФП, в случае неуспеха теряет 1 хит и 2 хита в случае критического не успеха, и все его действия в этом раунде идут по среднеарифметическому значению между ФП и проверяемой хар-кой.

Перк «Устойчивость к перегрузкам»: [5 очков] Многоуровневый
Вы выбираете какой-либо вид перегрузок и получаете +1 к броскам на сопротивление против нее за каждый уровень данного перка.
Стрельба

Эта характеристика определяет, насколько вы точны в ваших дистанционных атаках. Характеристика работает как для пехотницев, так и для пилотов.
Перк «Снайперская выдержка»: [20 очков] 
Вы целитесь проффесионально и не спешите спускать курок. Игротехнически вы целитесь два раунда вместо одного (оба раунда должен выдерживаться визуальный контакт с целью). В случае неуспеха выстрела не происходит, либо же произойдет неверный выстрел при критическом неуспехе. В случае успеха, ваша следующая проверка стрельбы (сам выстрел) будет производиться с +2, вместо +1.
Пилотирование

Определяет ваше умение управлять каким-либо видом техники.
Перк «Мастерство маневра»: [8 очков]
Вы выбираете один маневр и получаете +1 ко всем проверкам пилотирования на раунд, в котором совершаете этот маневр.

Ремонт
Эта характеристика действует особым образом. Каждый раз между боями, у вас есть лимитированное количество бросков ремонта. Вы можете только 1 раз проверить быстрый ремонт.

И столько раз, какова характеристика сделать броски на все остальные стороны применения Ремонта.

Вы можете использовать умение быстрого ремонта для ремонта машины между боями. Каждый пилот имеет возможность сделать 1 попытку между двумя боями. Несколько пилотов могут чинить одну машину. Кол-во успехов умноженное на 10 - те структурные хиты, которые игрок смог починить без больших затрат времени и своими силами. Хиты делятся на кол-во поврежденных элементов и восстанавливаются. Если где-то поврежден только 1 хит, а выходит что игрок востановил во всех сегментах по 15, то в этой зоне востанавливается 1 хит, а остальные 14 "сгорают"
Платный же ремонт осуществляется лишь в населенных пунктах:

	Цена ремонта 1го хита: Поглащение материала


Внимание! При платном ремонте за каждый ремонт максимальная прочность сегмента уменьшается на 1 за каждый ремонт.

Внимание! При ремонте верхних или нижних конечностей надо платить только за хиты, не надо оплачивать покупку новой ходовой части.
Вы также можете самостоятельно проводить ремонт оборудования и ремонт вооружения, применяя к характеристике штраф равный месту занимаемого объекта. Кол-во успехов означает кол-во восстановленных хитов. Неуспех означает, что вы просто в пустую потратили свое время, а при критическом неуспехе оборудование восстановлению больше не подлежит.

Платная услуга ремонта оборудования и вооружения предоставляется в населенных пунктах за половину стоимости объекта.

Так же ремонт может пригодиться в задачах монтажа. Съем и установка оборудования самостоятельно – важное умение для пилота, неуспех может означать поломку объекта монтажа (кол-во неуспехов*10=шанс поломки в %, либо % потерянных хитов, если объект имеет хиты)
Платная услуга монтажа предоставляется в населенных пунктах за сумму равную весу объекта.
И наконец, эта характеристика может пригодиться вам для самостоятельного апгрейдинга, который будет стоить вдвое дешевле, однако неуспех будет означать поломку объекта апгрейдинга, как в предыдущем пункте, и потерю вложенных в апгрейдинг средств.

Перк «Охуенный механик»: [8 очков]
Один раз между сражениями вы можете перебросить любой неудавший бросок Ремонта. Необходимо принять второй бросок.
Перк «Любовь к машине»: [25 очков]

Вы выбираете конкретную машину (не модель!). При работе на этой машине +1 к Осторожности и +(Дипломатия-10 без бонуса за рейтинг) к Ремонту.

Дипломатия

Одна из основных сторон применения дипломатии это торг. Для осуществления торга, необходимо согласие другой стороны, и это значит что вы пытаетсь сбить цену себе в пользу. За каждый успех в контесте с умением противника вы получаете 3% выгоду, и теряете 3% прибыли за каждый неуспех.
Кроме того пустоши полны парней, которые готовы рисковать в этом деле. Умение рисковый торг применяется скрытно, никто точно незнает торгуетесь ли вы рисково или нет. За каждый успех вы получаете 5% прибыли, но теряете 10% за каждый неуспех.

Часто пилоты пустошей пытаются обмануть друг друга. Здесь вам понадобится умение обманный торг. Для его применения необязательно согласие торговаться другой стороны. Другая сторона может думать, что сделка происходит по оговоренным ранее ценам. За каждый успех вы получите 7% прибыли, и потеряете 15% и 10 очков рейтинга за каждый неуспех. Обманный торг всегда идет в контест с самым развитым торгом оппонента!

В местах скоплений пилотов многие пытаются преувеличить свои боевые заслуги. В таком случае мы делаем проверку вашего хвастовства. Вы получаете 10 очков рейтинга за каждый успех, и теряете 30 за каждый неуспех. Внимание! Хвастовство проверяется когда вы хвастаетесь, а не когда вы заявляете. Будьте готовы к тому что проверка может быть проведена без вашего ведома.

Суровые пилоты пустошей не обременены нормами общения. Не раз исход сражения решало не боевое умение, а рейтинг и харизма одного из бойцов, который своими угрозами лишал противника воли. Угроза проводится в контест с дипломатией противника. Успех означает, что его следующая атака по вам будет произведена со штрафом равным вашему количеству успехов. Неуспех – это невозможность применения угрозы на этого противника и получение перманентного штрафа на атаки по нему, до конца боя, равного половине ваших неуспехов.

Перк «Безумие улыбается мне!»: [6 очков]

Всякий раз, когда вы проверяете Дипломатию вы увеличиваете свой рейтинг на количество успехов, в случае критического успеха – удвойте прирост рейтинга. При неуспехе ничего не происходит и при критическом неуспехе вы теряете столько рейтинга – сколько неуспехов набрали.
Осторожность

Эта характеристика применяется для обнаружения пехоты, обнаружения мин, а также для попыток пехотинца применить умение скрытность.
Кроме того, вы можете улучшать свою инициативу в бою. Действием «оценка обстановки» вы можете улучшать ваше основное значение инициативы, которое по базе определяется проверкой пилотирования для пилотов и осторожности для пехотинцев. Вы получите +1 за 1 успех, +2 за 3 успеха, +3 за 5 успехов и т.д.
Путешествия по пустошам опастны. Не влипнуть в незапланированное сражение вам поможет умение рейд. В случае неуспеха – количество неуспехов будет определять численность и техническое оснащение противостоящей вам силы.

Перк «Номер один»: [7 очков]

При базовых бросках на инициативу вы бросаете дважды и выбираете лучший результат.
Перк «Привычный хвост»: [9 очков]

Когда вы сбегаете из боя: оказавшись на голубом гексе зоны выхода – сделайте проверку Осторожности. Набранное кол-во успехов будет служить штрафом ко всем атакам по вам в следующем раунде.

Развитие умений 

Вы получаете одно свободное очко за каждые 500 набранного рейтинга.
Вы получаете одно профессиональное очко, за каждый критический успех. Профессиональное очко может быть потрачено на что угодно в пределах своей характеристики – это может быть улучшение самой характеристики, ее стороны преминения, либо взятие подходящего перка.

Для поднятия характеристики надо заплатить такую стоимость, каково ваше нынешнее значение этой характеристики.

Для улучшения стороны применения (сторона применения может быть максиум развита на 4), надо заплатить такую стоимость, какова сумма уровней ваших сторон применения в этой характеристике+10
Для взятия перка надо заплатить его стоимость (указана в скобках после названия)
Рейтинг
Рейтинг показывает вашу "крутость" среди пилотов пустошей. Эта величина отображает то как на вас смотрит большая часть населения этого мира. 

Каждая 1000 рейтинга – поднимает значение вашей дипломатии на 1. Если по каким-то причинам ваш Рейтинг ухудшается – значение Дипломатии также будет ухудшаться.

	За каждого поверженного в бою противника (включая поверженных "союзниками") пилот получает рейтинг равный: [(9-Размер своего меха) + размер меха противника]*30(для пилота мегаполиса)*40(для свободного пилота)*50(для одиночек)


Рейтинг за пехоту дополнительно делится на 10! А за бронепехоту на 5!

Некоторые задания также увеличивают рейтинг.
	Бегство из боя уменьшает ваш рейтинг на - 150 (для пилота мегаполиса) - 50 (для свободного пилота) и - 10 (для одиночки)

	Рейтинг
	Пример отношения

	-3000
	Эй мужики, а не опустить ли нам это чмо, а меха на запчасти и поровну, а?

	-2000
	Слышь, убогий, идика сюда!

	-1000
	Эгей, гондон, с дороги и не мешайся!

	0
	Это че за новое рыло? Как таких токо мехи терпят?

	500
	Че-то я слышал про этого новичка

	1000
	Вот того парня, вроде зовут Сем или Билл...

	2000
	Гудзон вроде хорошо отзывался о этом парне, у него есть задатки.

	3000
	Эгей, братишка, давай к нашему столу!

	4000
	Этого лучше не задирать, а то поди и сам наедет...

	5000
	Первым здороваться не подойду - вдруг у мужика настроение плохое сегодня...

	7500
	Не дай бог с ним на поле сражения пересечься за разные интересы, говорят настоящий ас!

	10000
	Если попросит поцеловать его в зад - я это сделаю, один хрен, заставит...


Бегство из боя считается бегством если нанесено хотя бы одно повреждение бегущему или самим бегущим.
Вы стоите 1 полный штрафной раунд в голубом гексе зоны выхода и покидаете локацию в фазу перемещения в след раунде.
Вы можете менять рейтинг других игроков на сумму не более: Свой рейтинг\100 в любую сторону за следующее: Оценка стиля, Оценка поступка, Оценка боевого мастерства.
Внимание! При игре женщиной - если ваш пол становится известен - вы получаете штраф -1000 к рейтингу. Однако пилот, действия которого привели к гибели пилота-женщины на поле сражения - получает -3000 к рейтингу.
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Правила хорошего тона
Эти правила вовсе не важны для исполнения - они лишь добавят антуражности в происходящее. Однако обратите внимание - несоблюдение некоторых из правил - может привести к потере рейтинга.
Механический стиль - среди пилотов пустошей непринято раскрашивать свой мех в цветочек или укращать его рюшками. Пилоты мегаполиса и металлики предпочитают строгие раскраски навроде лезвий, зигзагов молний или вообще однотонных цветов.
Свободные пилоты украшают свои машины языками пламени, голыми красотками, зверинными рожами - в общем их стиль украшения весьма свободен, и они напоминают в этом дальнобойщиков Земли 20-21 века.
Свистуны подходят к украшению машины наиболее брутально. На мехах этих отморозков можно увидеть сношающихся койотов, тех же красоток, но уже широко раздвигающих ноги, пожирающих друг друга монстров или милые панк-черепа.
За "убогую" или "стильную" раскраску меха вы можете потерять или повысить рейтинг. Любой другой игрок, при желании, может дать вам его или отнять (таким образом оценив) значением не больше (Свой рейтинг\100) 
Сквернословие Бои в пустошах сопровождаются добрытным матом в радиоэфир, однако быть пилотом боевой машины и быть свиньей вещи разные! Не более 3 слов матом подряд - пилоты прежде всего воюют с матом, а не матерятся с выстрелами. 
Дружба с машиной Добросовестный пилот, не трахнет женщину не смазав перед этим своего меха; не надерется в баре - не прочистив ходовую часть; не набьет живот - когда батарея меха на нуле; и не примет ванну - не смыв с машины пыль. Пилоты руководствуются тем, что мех ничто без пилота, а пилот без меха - пехота. (Пехота и ничто - понятия для пилота неразделимые)

Личное пространство Для пилота - собственный мех является частью его личного пространства. Плевок в меха - это плевок в пилота. Прилюдно затушить окурок о корпус чужого меха равносильно вызову хозяина на смертельный поединок. 
Женщины и машины Многие пилоты считают женщин не способными к пилотированию и более того - опасными. Чем ближе какая-то баба трется к машине - тем,по их заблуждению, хуже. Многие пилоты вообще искренне верят, что женщина попавшая в кабину - равноценно катастрофе
Сегменты

Корпуса боевых машин подразделяются на сегменты, обратите внимание, что бронепехота и пехота не попадает под данную классификацию.

Кокпит
ЛР - левая рука. Если рук много то сегменты подразделяются на ЛР1, ЛР2 и т.д. 
ЛТ - левый торс
ЦТ - центральный торс
ПР - правая рука. Если рук много то сегменты подразделяются на ПР1, ПР2 и т.д. 
ПТ - правый торс
ЛН - левая нижняя ходовая (нога\колесо\гусеница) Если ног\колес много то сегменты подразделяются на ЛН1, ЛН2 и т.д.
ПН - правая нижняя ходовая (нога\колесо\гусеница) Если ног\колес много то сегменты подразделяются на ПН1, ПН2 и т.д.
Считается, что каждый корпус заранее оборудован кабиной (размещенной в сегменте кокпит) со всеми системами управления, рассчитанной на одного пилота. Для дополнительных пилотных мест или пассажирских позиций – будет необходимо сделать определнные доплаты. (см. в Доп. устройствах)


Подразумевается, что приобретая заводской корпус вы получаете так же по одному оружейному порту на каждый сегмент. К оружейным портам можно подключать только то вооружение, которое установлено в том же сегменте корпуса. Оружейный порт способен безштрафно наводить только одно орудие. При подключении двух и более орудий к одному оружейному порту – его эффективность снижается. На нижних ходовых сегментах оружейный слот есть - только если это шаговая ходовая часть.

Каждый сегмент можно бронировать, включая подсегменты (обратите внимание: если у вас 4 руки - то двумя бронепластинами вы забронируете только 2 руки)
Его величество - Нагрев
Все действия, работы оборудования дающие какое-то число нагрева - уменьшают на то же число емкость ваших батарей.
Исключение: плазм. резак - он убавляет такое кол-во энергии, на сколько дайсов вы дали напор струи плазмы, при статичном нагреве 1.5.

Каждый ход боя вы будете получать данные ваших датчиков энергоресурса и нагрева. Важно следить за запасом батареи и уровнем нагрева!
	Безопастный нагрев = Размер корпуса+Теплопроводность материла корпуса+7


Как только нагрев становится равен Безопастный нагрев+1 - температура меха достигает таких значений, что машина начинает ощущать износ (иными словами вы получаете 5 повреждений за каждую единицу нагрева выше Безопастного нагрева во все сегменты (вероятно так же повреждение брони))
Машина долго работающая в режиме перегрева может саморазрушиться.
Обратите внимание, что повреждения от нагрева не обязательно оплавляют и корпус и броню – это зависит от величины теплопроводимости этих составляющих.

По умолчанию на всех машинах стоит блокировка управления (при достижении уровня перегрева Безопастный нагрев+5 - мех отключается самопроизвольно до тех пор пока не остынет до безопастный нагрев-1).

По желанию блокировку можно снять (Проброс ремонта, либо 100 денег) или поменять пороговые значения.
В начале каждого раунда мех теряет:
1 уровень нагрева, если это обычная наземная техника

1,5 уровня нагрева, если это наземная техника с каркасным корпусом

2 уровня нагрева, если это авиа техника с ходовой «винты»

3 уровня нагрева, если это авиа техника с ходовой «крылья»

Под руками моими горит гашетка и нервы мои на пределе! (с)
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Порядок выполнения действий в боевом раунде.
- Расчет движения
- Расчет стрелковой атаки (Стрелковые атаки расчитываются с середины пройденного маршрута, по конечной точке маршрута цели)
- Расчет рукопашной атаки (Рукопашные атаки расчитываются в конце вашего маршрута, если цель находится на расстоянии 0)
Все мехи двигаются одновременно.
Все стрелковые атаки идут в порядке инициативы. Стрелковая фаза разделена на три подфазы, которые расчитываютсяодна задругой:

Быстрая: Лазерные Пушки, Орудия Гаусса 
Средняя: Все остальное

Медленная: Артиллерийские Орудия, Ракетные Установки, Пневматические пушки
Все рукопашные атаки идут в порядке инициативы.

Движение
У каждой машины есть две скорости, мы будем говорить о них так: X\Y, - где Х – максимальная скорость шагом; Y – максимальная скорость бегом

Для перехода на бег необходимо сначала двигаться раунд шагом.

При движение шагом: 
· Если при проходе через сложный гекс, пилотирование завалено - гекс не пройден, следует новый бросок до тех пока гекс не будет пройден или не закончится скорость передвижения.
· Двигатели работают с нормальным нагревом, а следовательно нормальным энергопотреблением.
· Поворот на 60: без штрафов.
· Поворот на 120: вы испытываете штраф к пилотированию -2 и теряете 1 скорости.
· Поворот на 180: вы разворачиваетесь, теряя всю свою скорость.
При движении бегом:
· Тот же принцип - за исключением того, что между бросками пилотирования следуют броски устойчивости. Если бросок устойчивости завален - мех падает и в этом раунде больше не двигается.
· Двигатели работают с удвоенным нагревом, а следовательно удвоенным энергопотреблением.

· Поворот на 60: без штрафов. Перед поворотом вы должны двигаться 1 гекс прямо, и еще 1 гекс прямо после поворота.
Во многом пилотирование зависит от того, на какой поверхности совершается та или иная проверка характеристики\умения.
	Цвет гекса
	Описание поверхности
	Модификатор
	Примечания

	Желтый
	Ровная поверхность
	+10
	Идеально ровная поверхность

	Бледно-оранжевый
	Наклонная\слегка неровная поверхность
	+5
	Поверхность с небольшими рытвинами

	Ярко-оранжевый
	Холмистая\изрытая поверхность
	0
	Холмистая поверхность с небольшими ямами

	Зеленый
	Кустарник\редкие деревья
	-2
	Область поросшая кустарником и редкими деревьями

	Светло-серый
	Малые обломки\галька
	+D
	Поверхность с большими канавами и валунами

	Темно-серый
	Крупные обломки\каменные валуны
	+2D
	Сильно наклонная поверхность, с валунами и канавами

	Розовый*
	Зыбучие пески
	Размер меха-1
	Зыбучие пески

	Черный**
	Бетонные строения
	-
	Строения


· *Из таких гексов нельзя применять прыжковый бустер, при приземелнии в такой гекс - штраф на пилотирование увеличивается на 3.
· **Проход возможен пехотой или машиной размером 2 со штрафом +2D. При внесении 50 повреждений за раунд – обрушается становясь темно-серым. При внесении 100 повреждений одной атакой – обрушается становясь светло-серым гексом.
Доступны следующие маневры, зачастую их можно сочетать:

	Маневр
	Модификатор к пилотированию
	Что дает

	Двигаться бегом
	-3
	Вы двигаетесь с максимальной для меха скоростью

	Посадить (только с шаговой ходовой)
	+4
	Этот ход вы сидите. Ваш мех более устойчив, вы считаетесь сидячей целью, но не можете перемещаться

	Поднять с колен (только с шаговой ходовой)
	+4
	Ваша скорость меньше в два раза (округлять в большую) в этом раунде вы стоячая цель.

	Положить (только с шаговой ходовой)
	+D
	Этот ход вы лежите. Вы считаетесь лежачей целью. Сектор в котором лежит ваш мех получает дополнительный штраф -РК к проходимости

	Поднять с земли (только с шаговой ходовой)
	+D
	Вы поднимаете меха\переводите в положение сидя, в любом случае не можете перемещаться в этом ходу.

	Двигаться непредсказуемо
	+D
	Вы стараетесь петлять и двигаться непредсказуемо - все атаки по вам со штрафом -2. Скорость в этом раунде на 1 меньше.

	Преследование
	-1 (шагом)

-2 (бегом)
	Ваша инициатива становится меньше на 1, чем у жертвы. После передвижения жертвы вы двигаетесь к ней по наикротчайшему расстоянию, стремясь сократить дистанцию до 0 (по умолчанию)\заданного значения

	Сесть на хвост
	-1 (шагом)

-2 (бегом)
	Как преследование, но вы движетесь за целью след в след, а не по наикратчайшей линии.

Можно заявлять если вы находитесь на растоянии 0 или 1 от цели (стоите в том же гексе)

	Оценить обстановку
	0
	Вы выжидаете раунд, не передвигаясь и не стреляя. Ваша инициатива со следующего раунда становится самой лучшей среди прочих учистников (маневр не совмещается ни с какими прочими)

	Двигаться спиной
	-3
	Вы весь раунд двигаетесь спиной, так вы без штрафа можете атаковать противика позади вас. Ваша скорость -1.

	Экстренное торможение
	+D
	Вы останавливаете меха, не переходя предварительно на скорость шагом. (Динамическая перегрузка)

	Быстрый старт
	-3
	Вы резко ускоряетесь, не переходя предварительно на скорость шагом. (Перегрузка ускорения)


Важное значение имеет скорость вашей машины. В случае если вы покупаете не стандартную комплектацию, а собираете машину сами – скорость определяется так:

	Размер корпуса
	Скорость
	Тип ходовой
	Модификатор скорости

	3
	4\6
	Колеса
	+0\+1

	4,5
	3\5
	Ноги
	+0\+0

	6,7,8
	2\4
	Гусеницы
	+0\-1


Кроме того мощность двигателя зависит от мощности вашей двигательной части.

Мы вводим понятие Ступень мощности.

Ступень мощности = Рабочая нагрузка двигателей\5 
За «недогруз» на каждую положительную ступень мощности мех получит +1\+1 к скорости (не более +2\+2)
За «перегруз» на каждую отрицательную ступень мощности мех получит -1\-1 к скорости (скорость шагом не может быть менее 0)
Если ваши движки тянут вдвое больше чем полный вес машины, мех получит +0\+1

Если ваши движки тянут втрое больше чем полный вес машины, мех получит +0\+2
Стрелковые атаки
	Атакующий
	Модификатор

	Целился этим оружием в прошлый раунд
	+1

	Атакует через плохопросматриваемую зону
	-2 за каждый зеленый или темно-серый гекс между стрелком и целью

	Атакует сидящего противника
	-2

	Атакует лежащего противника
	-4

	Лежит
	-6

	Использует X оружий на одном сегменте без доп. слотов
	- Х всем орудиям

	Стреляет за дальность своего оружия
	+D на второй категории дальности +2D на третьей категории дальности

	Двигается бегом
	+D

	Прыгает
	+2D

	Атакует цель, двигающуюся в этом раунде
	-Скорость цели\2 (окр. в меньшую)

	Атакует по линии, на которой оказывается другой объект
	- Размер объекта
(Промах по цели на размер препядствующего объекта – означает попадаение в объект)

	Стреляет разными орудиями по разным целям
	- Кол-во целей ко всем атакам

	Атакует противника определенного размера
	+ Размер-4


Стрельба по секторам обстрела:
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Исходя из схемы определяется положение цели в одном из секторов:
Фронтальный сектор, Боковой сектор, Тыловой сектор.

Каждое вооружение установленное на вашем мехе установлено определенным способом:

	Фронтальное размещение (Огонь ведется только во Фронтальный Сектор);

Боковое размещение (Огонь ведется только в Боковой сектор, со штрафом -2);

Тыловое размещение (Огонь ведется только в Тыловой сектор, со штрафом -4);

На независимых подвесках – руках (Огонь ведется во все сектора обстрела со штрафом -2 в Боковой, со штрафом -4 в Тыловой)


Каждое из этих типов размещений дополнительно подразделяется на:

	С малым углом перспективы (обычный способ)
С большим углом перспективы (орудийные комплексы установленные таким образом имеют +2 к стрельбе по целям на высотах более 1, и -1 к целям на высотах 0 и1) 


Стрельба по отдельным зонам:

	Зона прицельного огня
	Сегменты под огнем
	Штраф
	Дополнительно

	Верхняя зона
	Кабина, ЦТ
	-4
	Промах на 1: Попадание в ЛТ\ПТ

Промах на 2: Попадание в ЛР\ПР

	Средняя зона
	ЛТ, ЛР, ЦТ, ПТ, ПР
	-2
	-

	Нижняя зона
	ЛН, ПН
	-4
	Промах на 1: Попадание в ЦТ

Промах на 2: Попадание в ЛТ\ПТ

	Отдельный сегмент
	Указанный сегмент
	-5
	Промах на 1: Попадание в соседний сегмент

Промах на 2: Попадание в случайный сегмент


Стрельба по силуэту цели:
	Профиль цели
	Сегменты под огнем
	Важно

	Морда

	Кабина, ЦТ, ЛТ, ПТ, ЛР(первая), ПР(первая), ЛН(первая), ПН(первая).
	Обратите внимание:

Вы можете прикрывать какие-либо сегменты сегментами своих верхних конечностей!

	Боковина
	Кабина, ЛТ\ПТ, ЛР\ПР (все),

ЛН\ПН (все)
	

	Задница
	ЦТ, ЛТ, ПТ, ЛР(последняя), ПР(последняя), ЛН(последняя), ПН(последняя)
	


Таран, рукопашные повреждения
Таран требует специальной заявки. Если в конце своего маршрута в оказываетесь на растоянии 0 от цели тарана – происходит столкновение, при котором:

Цель получает: Сколько гексов успел пройти атакующий*полный вес атакующего/250 (во все сегменты)

Атакующий получает: Сколько гексов успел пройти*полный вес цели/250 (во все сегменты)
Совместно с Тараном можно заявить и рукопашные атаки (они будут расчитываться сразу перед тараном), также можно заявлять стрелковые атаки (пока идет сближение - атакующий мех яростно атакует противника)

После тарана необходим бросок на пилотирование обоими пилотами. Пилот на мехе с меньшей массой получает штраф равный: Масса противника-масса собственного меха/500
Рукопашные атаки возможны только верхними конечностями, при такой атаке:

Цель получает: полный вес атакующего/250 (В сегмент, подвергшийся атаке)

Атакующий получает: полный вес цели/250 (В сегмент конечности которой атаковал)


Некоторые пилоты идут на такие отчаянные поступки, как смерть сверху. Они используют свой прыжковый бустер для того, чтобы обрушить своего меха на противника сверху, прямо на его кабину.
В случае удачи при такой атаке:

 Цель получает: сколько гексов был в прыжке атакующий*полный вес атакующего/250 во все сегменты. 
Атакующий получает: сколько гексов был в прыжке*полный свой вес/250 во все сегменты нижней части.

После атаки необходим бросок на пилотирование обоими пилотами. Пилот на мехе с меньшей массой получает штраф: Масса противника-масса собственного меха/500.

Внимание! При атаке сверху делается два броска на пилотирование. Первый на попадание по цели, второй на удачное приземление. Учтите возможно падение о земь!
Искры и скрежет

С этим дерьмом рано или поздно сталкивается каждый пилот – повреждения...

Если вы избежали прямого попадания, вас все равно может зацепить осколком, рикошетом или краем луча. При неуспехе на 1, количество урона снижается на 3dX (Неуспех на 2 снижает урон на 6dX, и т.д.)

В случае залпа ракет: при не успехе на 1 – цель поражает только половина залпа (окр. вниз), при неуспехе на 2 цель поражает только четверть залпа (окр. вниз) и т.д.
Когда мех получает повреждения – сначала им препятствует бронепластина, если она, конечно, вообще была установлена или уже не сорвана. Бронепластина поглощает часть повреждения, остальное идет по ее структурным хитам. Когда структурные хиты бронепластнины закончились - под прямым огнем оказывается материал корпуса, который также поглащает часть повреждений и этот остаток бьет по структурным хитам корпуса.
Исключением является лишь оружие гаусса, против которого любая броня защищает лишь на 1\2.

Входящий в сегмент урон за вычетом брони и поглащения материала корпуса называют Проникающим уроном. Кроме того, что он напрямую снижает хиты корпуса – проникающий урон так же может вывести и строя то или иное оборудование с % вероятностью равной величине проникающего урона. При вхождении проникающего урона в сегмент делается отдельный бросок d100 для каждого установленного в сегменте оборудования и для пилота (если сегмент под огнем - кокпит). Если результат меньше или равен величине проникающего урона - оборудование теряет  1 хит и дополнительно 1 хит за каждые 5% успеха. 
Каждое оборудование проходит проверку начиная от наибольшего по месту. Каждое следующее оборудование уменьшает % вероятности повреждения на место предыдущего оборудования.
В случае равенства места у двух и более комплектующих в сегменте очередность определяется случайно при автоматическом расчете и в алфавитном порядке при ручном расчете. 
	Хиты оборудования= Место * 2 

(Если параметр «Место» = 0 – окр. до 0.5)


Каждый сегмент вашей боевой машины имеет порог прочности.

Порог прочности = Хитов в сегменте\10
Начиная с того момента как в вашем сегменте кончатся хиты, существует опасность остаточного урона.

Остаточный урон, этот тот урон который превышает порог прочности сегмента и идет в случайно выбранный соседний сегмент.

Пример: В вашем сегменте ЛТ всего 125 хитов (значит его предел прочности 13), сейчас состояние сегмента (-3\125), сегмент получает 40 урона. 13 из них идут в ЛТ, а 27 в соседний сегмент (поглощение материала корпуса вновь вычитается из повреждений идущих в соседний сегмент). Теперь состояние ЛТ (-16\125)

Соседними сегментами считаются те, с которыми соприкасается или находится в непосредственной близости рассматриваемый сегмент.

Например для ЛК2 соседними будут ЛК1, ЛК3, ЦТ.

Для ЛР соседним будет ЛТ.

Для кабины соседними будут ЦТ, ПТ, ЛТ.

Когда кончились хиты:

	Кокпит
	Остаточные повреждения дублируются в пилота

	ЦТ
	Мех выведен из строя и не может быть управляем.

	ЛТ, ПТ
	Штраф к пилотированию +1D. Руки являющиеся соседними сегментами с этой частью корпуса, а так же устройства в этих руках вообще не могут быть испольованы

	Верхние конечности
	Конечности как таковой не существует. Штраф к пилотированию равный:

(1\сколько всего рук в ходовой)*10

	Нижние конечности
	-1 к скорости шагом и бегом за каждую конечность.*


*Если нижних конечностей остается половина от номинала, машина теряет способность двигаться.

Сегмент, оборудование\пилот, пехотинец считаются неподлежащим ремонту\выживанию при достижении отрицального значения своего максимума хитов.
Пилот, как и любой другой, пехотинец имеет 7 хитов. Отрицательное значение хитов – означает серьезное ранение пилота. Раненый пилот испытывает такой штраф ко всем действиям – какого значение его хитов меньше нуля*2.

Иногда ваша машина может получать настолько большой урон, что может быть опрокинута или даже отброшена, это массированный урон. Когда вы получаете массированный урон – вам следует провести проверку Устойчивости или быть опрокинутым\перевернутым.

	Урон от падения = Скорость*Вес конструкции\500


Массированный урон может быть нанесен суммой малых уронов, одним атакующим. Урон нанесенный другими атакующими, считается нанесенным позже\раньше, этот урон имеет свои шансы стать массированным, но не будет суммироваться со всеми прочими уронами полученными в этот раунд.

Массированный урон = Размер корпуса*Модификатор веса
	Пример материала
	Мод. Веса

	Аллюминиевый сплав
	16

	Стале-аллюминиевый сплав
	18

	Стальной сплав
	20


Массированный урон не может быть нанесен: нагревом, лазерным и гаусс оружием.

Массированным уроном может быть тот, который добрался до обшивки меха, иными словамия, не важно была ли броня – динамическое воздействие все равно может орпрокинуть\перевернуть машину. Однако не учитывайте для определения массированного урона тот урон, который был поглащен генератором щита, силовой и динамической броней.
Массированный урон в кабину вызывает динамическую перегрузку для пилота.
Критические попадания
В случае если на вашем броске атаки, выпало критическое значение, происходит еще один бросок, по результатам которого:
	Бросок
	Критическое попадание
	Критический промах

	
	РУ, ЛП, ПО, Ближняя Дист.
	Гаусс
	АП, ПУ, АО, ПП, МО, Гарпун

	3-5
	+300% Dmg
	Нагрев +4.0
	+
	2хРБ + заклинило до проверки проверки ремонта

	6-7
	+250% Dmg
	Нагрев +3.0
	+
	Заклинило до успешной проверки ремонта

	8-9
	+200% Dmg
	Нагрев +2.0
	+
	2xРБ + Заклинило на 1d4 раунда

	10-11
	+150% Dmg
	Нагрев +1.0
	+
	Заклинило на 1d4 раунда

	12-13
	+100% Dmg
	Нагрев +0.5 
	+
	2xРБ + Заклинило на 1 раунд

	14-15
	+50% Dmg
	Нагрев +0.3
	+
	Заклинило на 1 раунд

	16-17
	+25% Dmg
	Нагрев +0.1
	+
	Удвоенный расход боекомплекта (2хРБ)

	18-19
	+50% Dmg
	Нагрев +0.3
	+
	Заклинило на 1 раунд

	20-21
	+100% Dmg
	Нагрев +0.5
	+
	2xРБ + Заклинило на 1 раунд

	22-23
	+150% Dmg
	Нагрев +1.0
	+
	Заклинило на 1d4 раунда

	24-25
	+200% Dmg
	Нагрев + 2.0
	+
	2xРБ + Заклинило на 1d4 раунда

	26-27
	+250% Dmg
	Нагрев + 3.0
	+
	Заклинило до успешной проверки ремонта 

	28-30
	+300% Dmg
	Нагрев + 4.0
	+
	2хРБ + заклинило до проверки проверки ремонта


