Создание персонажа.
Игромеханическая часть создания персонажа состоит из характеристик, умений, преимуществ, недостатков и атрибутов. Преимущества, недостатки и атрибуты будут рассмотрены в следующих главах.
Каждая характеристика или умение оценивается по пятибальной шкале. Значение характеристики в 1 вовсе не означает чего-то ненормально-плохого: это всего лишь значит, что это не очень развитая у данного человека характеристика. Например, мирный ученый или придворная дама с силой 1 – это нормально, а вот солдат…
Характеристики.
Физические:
- Мощь – чисто физическая сила. Влияет на силу ударов, доступное оружие и такие действия, как переноска тяжестей и выбивание дверей.
- Ловкость – четкость и координация движений. Используется для защиты и нападения как в дальнем, так и в ближнем бою, а также для таких действий, как скрытность, танец или акробатика.
- Здоровье – живучесть организма. Позволяет пережить более опасные раны. С умениями, как правило, не используется.
Когда мощь или ловкость достигает значения 4, персонаж получает +1 к здоровью.
Ментальные:
- Интеллект – логическое мышление и вычислительные способности. Используется с большинством знаний.
- Сила воли – устойчивость сознания. Позволяет продолжать действовать, когда хочется только лечь и умереть. Кроме того, влияет на количество ходов, в течение которых персонаж может сопротивляться останавливающим заклинаниям.
- Проницательность – способность подмечать детали. Грубо говоря, поставляет информацию.
Когда проницательность или сила воли достигает значения 4, персонаж получает +1 к интеллекту.
Социальные:
- Обаяние – способность производить благоприятное впечатление на людей и вызывать доверие к своим суждениям, даже если они ни на чем не основаны. Надо учитывать, что мастер имеет право не учитывать значение обаяния, если персонаж активно отвращает от себя окружающих своим поведением.
- Красота – приятная внешность, позволяющая привлекать к себе внимание, восхищать или соблазнять.
- Лидерство – способность демонстрировать уверенность (даже если вы сами ее не испытываете) и заражать ею других. За лидером охотно идут люди, даже если он ведет их на смерть.
Когда красота или лидерство достигает значения 4, персонаж получает +1 к обаянию.
Изначально у вас есть три очка на распределение между характеристиками, символизирующие вашу природную предрасположенность. Мало? Это правда. Однако, есть еще и такая черта, как обучение…
Обучение.
 Каждый из нас хоть чему-то, да учился. Люди не становятся сильными, умными или проницательными просто так. Черты обучения дают бонусы к характеристикам и делают определенные умения «профильными», что означает, что их повышение будет стоить одно дополнительное очко, а не два.
По умолчанию каждый персонаж имеет две черты обучения. Затратив дополнительные очки, можно получить еще черты по два очка за штуку.
- Физическая подготовка – персонаж прекрасно развит. Возможно, он тягал тяжести, или с утра до ночи работал в поле. Он получает +2 к мощи, +1 к ловкости, +1 к здоровью и +1 к красоте. Профильные умения: атлетика, простое оружие, рукопашный бой, запугивание.
- Блестящее образование – персонаж прошел обучение в одном из университетов, либо же у его семьи была прекрасная библиотека. Он получает +2 к интеллекту, +1 к обаянию и +1 к проницательности. Профильные умения: все виды знаний, кроме магических.
- Благородное воспитание – персонаж происходит из благородного рода и получил соответствующее образование. Для королевских домов эта черта является обязательной, но и прочая знать старается не отставать. Персонаж получает +1 к ловкости, +1 к обаянию, +1 к красоте, +1 к лидерству и +1 к интеллекту. Профильные умения: исполнение, сложное оружие, знание психологии, актерское мастерство, знание политики, знание этикета, знание экономики, знание искусства.
- Военное образование – возможно, персонажа воспитывал старый солдат, или же он просто с детства готовился к военной службе. Он получает +2 к ловкости, +1 к мощи, +1 к здоровью и +1 к лидерству. Профильные умения: уклонение, простое оружие, сложное оружие, рукопашный бой, знание стратегии, знание медицины, бдительность.
- Уличное прошлое – выжить на улице нелегко. Там лишь два варианта – приспосабливаться или умирать. Ваш персонаж выбрал первое. Он получает +1 к ловкости, +1 к мощи, +1 к проницательности и +2 к силе воли. Профильные умения: скрытность, ловкость рук, актерское мастерство, рукопашный бой, простое оружие, уклонение, атлетика.
- Храмовая школа – храмовые школы не могут тягаться с университетами по качеству предоставляемого образования, но зато воспитывают в своих учениках моральные качества. Персонаж получает +2 к силе воли, +1 к интеллекту, +1 к здоровью и +1 к лидерству. Профильные умения: знание религии, знание истории, знание этикета, знание медицины, знание психологии, атлетика.
- Развитие потенциала: Сила – в вас рано обнаружили магическую Силу и сделали все для ее развития. Требуется Сила. Персонаж получает +2 к силе воли и +1 к интеллекту. Профильные умения: знание трех магических школ на выбор, артефакторика.
- Развитие потенциала: Луч – в вас рано обнаружили Луч алхимика и сделали все для его развития. Требуется Луч. Персонаж получает +3 к интеллекту. Профильные умения: все знания, кроме магических.
- Развитие потенциала: Огонь – в вас рано обнаружили Огонь барда и сделали все для его развития. Требуется Огонь. Персонаж получает +2 к обаянию, +2 к красоте и +1 к ловкости. Профильные умения: актерское мастерство, исполнение, творчество, знание этикета, знание психологии, знание искусства.
- Развитие потенциала: Тень – в вас рано обнаружили воровскую Тень и сделали все для ее развития. Требуется Тень. Персонаж получает +2 к проницательности, +1 к ловкости, +1 к интеллекту и +1 к обаянию. Профильные умения: знание политики, знание экономики, знание психологии, скрытность, актерское мастерство, ловкость рук, уклонение, сложное оружие, знание юриспруденции, бдительность.
- Развитие потенциала: Вера – в вас рано обнаружили Веру мистика и сделали все для ее развития. Требуется Вера. Персонаж получает +1 к обаянию, +1 к здоровью, +1 к силе воли и +2 к лидерству. Профильные умения: знание религии, знание психологии, знание медицины, атлетика, простое оружие.
Умения.
По умолчанию у вас есть 8 очков на распределение между умениями. Кроме того, потратив дополнительные очки, можно увеличить умения по цене 2 (если умение непрофильное) или 1 (если профильное) очко за уровень.
Боевые умения:
- Уклонение – умение избежать атаки, отклонившись в сторону. В отличие от прочих боевых умений, позволяет защищаться как от ближних атак, так и от дальних, и даже от заклинаний. С другой стороны, это не позволяет атаковать противников. Используется почти исключительно с ловкостью.
- Простое оружие – оружие, не требующее особенно хитрых техник боя. К нему относятся, например, копья, дубины, топоры, цепы, арбалеты. Навык позволяет и атаковать оружием, и защищаться им, и ухаживать за ним. Первые две задачи требуют ловкости, третья – интеллекта.
- Сложное оружие – аналогично простому, но относится к оружию профессиональных военных. Оно включает, к примеру, мечи, кинжалы, луки, алебарды, огнестрельное оружие (примечание: для жителей технических миров огнестрельное оружие считается простым).
- Рукопашный бой – умение сражаться без оружия, либо с кастетом или ладонной палочкой. Включает как техники ударов и блоков, так и броски и захваты.
Знания:
Все знания объединяет метод применения. Предполагается, что от уровня знания зависит полнота и подробность описаний, которые мастер предоставляет игроку, персонаж которого наблюдает те или иные события. Например, персонаж без знания стратегии увидит битву как «все мечутся, куда-то бегут, кругом хаос и ничего непонятно», тогда как стратег увидит маневры отрядов и используемую сторонами тактику.
- Знание политики – включает закономерности политических игр. Опытный политик всегда увидит, кто, против кого и почему дружит, а также просчитает далекоидущие последствия тех или иных инициатив. Как правило, чтобы отметить закономерности, используется проницательность, а чтобы просчитать последствия – интеллект.
- Знание этикета – как приветствовать короля? Как не оскорбить дворянина? Многие недооценивают этикет, но иногда его знание может спасти жизнь. Особенно при общении с вышестоящими.
- Знание психологии – если знание политики позволяет понять, что власть имущие делают из расчета, то психология позволяет разобраться в поступках, совершаемых по иррациональным причинам. Эмоции, комплексы, предубеждения – все это относится к психологии. Составив точный психологический портрет человека, можно предугадывать его действия, а наблюдая за его реакциями – понять, когда он пытается врать.
- Знание истории – способность вспомнить подходящую ситуации историческую аналогию, или разобраться в исторической подоплеке событий (к примеру, воспоминание о том, что ортанская провинция Келси с богатыми залежами нефти до Кендара Завоевателя была голдианской, прекрасно объяснит претензии Голдианы к Ортану). Особенно полезно в общении с магами, многие из которых наблюдали исторические события воочию.
- Знание юриспруденции – умение разбираться в законах различных стран и находить в них лазейки. С момента издания первых письменных сводов законов – важнейшее умение для социального маневрирования.
- Знание экономики – от уличного торговца и до королевской казны. Хотя многие из дворян считают ниже своего достоинства копаться в цифрах лично, предпочитая доверить это казначею, но… как скоро казначей решится запустить лапу в доверенную ему казну?
- Знание медицины – медицина на Дельте хоть и уступает альфийской, но находится отнюдь не на средневековом уровне. И возможность магического лечения отнюдь не делает ее менее востребованной: чаще всего маг выступает в качестве диагноста, анестезиолога и реаниматолога, но и только.
- Знание искусства – верный способ продемонстрировать свою высокую культуру и хороший вкус. Включает и музыку, и литературу, и живопись.
- Знание религии – знакомство с догматами различных религий позволяет до определенного предела заменить в общении с мистиками и верующими и этикет, и историю, и даже психологию.
- Технические знания – математика, физика, механика. Позволяет разбираться в устройстве технических или механических (не магических) приборов, в том числе замков и ловушек.
- Знание стратегии – умение увидеть смысл в хаотичных маневрах противоборствующих армий. В одиночном бою бесполезно, но ценно при командовании армией. При составлении плана сражения используется интеллект, а при отдаче команд на поле боя – лидерство.
- Артефакторика – умение создавать магические артефакты. Не отменяет необходимости владеть соответствующей магией. Подробнее см «Магия».
- Знание магической школы – открывает доступ к заклинаниям соответствующей школы. Требует достаточной Силы. Подробнее см «Магия».
Прочие навыки.
- Атлетика – спортивная подготовка. Включает все виды спорта, кроме боевых. Особенно распространена в Эгине.
- Исполнение – танец, песни, ораторское искусство. Особенно необходимо бардам, но и аристократу без Огня поможет привлечь внимание высшего света.
- Творчество – создание произведений искусства. Используется почти исключительно бардами. Используемая характеристика: обаяние.
- Ловкость рук – используется почти исключительно ворами. Служит, к примеру, для карманной кражи или подсыпания яда. Используемая характеристика: ловкость.
- Скрытность – умение оставаться незамеченным как в тени, так и в толпе. Полезно даже при наличии заклинания невидимости, поскольку включает в том числе и тихое передвижение. Используемая характеристика: ловкость.
- Бдительность – используется для поиска мелких деталей, а также для противодействия скрытности. При неожиданном нападении запас кубиков на защиту уменьшается до значения бдительности, если изначально был больше.
- Запугивание – умение вселить страх словом, действием или взглядом. От того, как именно вселяется страх, зависит используемая характеристика: например, игра мускулами требует мощи, а холодный решительный взгляд – лидерства.
Дополнительные очки.
Помимо этого, персонажу дается 15 дополнительных очков для распределения. Цены следующие:
[bookmark: _GoBack]- Преимущество – индивидуально для конкретного преимущества.
- Черта обучения – 2 очка.
- Атрибут – 2 очка за уровень.
- Непрофильное умение – 2 очка за уровень.
- Профильное умение – 1 очко за уровень.
- Стартовые деньги – 1 очко за 10 золотых.
Увеличить количество дополнительных очков можно, взяв недостатки (не более двух).
Развитие персонажа.
После каждой вехи развития сюжета каждый персонаж имеет право повысить на 1 ту характеристику, умение или атрибут, которым достаточно часто или эффективно пользовался на протяжении вехи.
В случае, если делается скип более чем на два месяца игрового времени, каждый персонаж имеет право повысить на 1 три любые характеристики, увеличиваемые имеющейся чертой обучения.
Преимущества, приобретенные по сюжету, не требуют оплаты, а недостатки не приносят очков.
