Хочу обратить внимание на то, что система лишь помогает описывать события. И даже вещи, которые будут расписаны тут очень подробно, могут безбожно корректироваться по ходу игры под влиянием обстоятельств или прихоти мастера.

Атрибуты и навыки измеряются по шкале: 
никак/ужасно/плохо/посредственно/норма/хорошо/отлично/супер/ легенда

Для создания персонажа дается 3 очка на Атрибуты, Навыки можно распределять по следующей схеме: 2 отлично, 3 хорошо, 3 норма, 5 посредственно. Все остальные навыки, кроме сложных, развиты на уровень плохо. Так же персонаж получает два Таланта. Новые таланты можно брать, только набирая то же число недостатков. Можно менять один навык высокого уровня на два пониже. Конечно, это только общие рекомендации. Все детали будут решаться индивидуально.

p.s. Для регулирования «уровня силы» персонажа можно менять количество очков на атрибуты и уровни навыков.

Глава 0: Система

Бросание КУБИКОВ.

Про кубики и про то, что на них выпадает. В системе FUDGE используются четыре шестигранных кубика, у каждого из которых две стороны покрашены в зелёный цвет, другие две - в красный. Зелёная грань понимается как +1, неокрашенная - как 0, красная - как -1. Таким образом, общая сумма всех четырёх кубиков может быть от -4 до +4. Такой бросок часто обозначается как 4dF.
Уровень сложности и степени успеха. 

Когда персонажу нужно сделать что-либо важное, DM назначает для этого действия уровень сложности (чаще всего Нормальный). Успех действия определяется суммой Навыка персонажа и броска кубиков (броском навыка). Тут надо помнить, что простые действия типа прогулки по склону холма бросков не требуют, и очень сложные действия типа карабканья безо всяких приспособлений на гладкую вертикальную стену - тоже. 

Стоит отметить, что при броске кубиков, наиболее частым результатом будет 0 (ноль). Значит результатом проверки навыка чаще всего будет являться его собственное значение.

Например:

Молодая твилечка Илаан находится в рабстве у мерзкого Джаббы Хата. Каждый день он заставляет ее танцевать на утеху гостям. Навык «Соблазнительные танцы» у Илаан развит на Хорошо. Мастер устанавливает уровень сложности Хорошо, т.к. Джабба не первый раз видит ее танцы, и просто Норма его уже не устроит.  Илаан получает на кубиках -2, что дает результат Посредственно (Хорошо -2). Джабба Хат в гневе жмет на кнопку на подлокотнике, и молодая твилечка проваливается в пещеру с ранкором. Джабба посчитал, что теперь развлекать гостей она может только таким образом. Если бы результат броска оказался хотя бы 0, Илаан удовлетворила бы желание Хата, и прожила бы еще на несколько дней больше.

Критические броски. 

+4 на кубиках выпадает весьма редко. Если же такое случается, это часто считают критическим успехом или необыкновенной удачей. Если даже бросок навыка не достиг уровня сложности, считается, что у персонажа всё прекрасно получилось. В случае с -4 всё тоже самое, но наоборот.
Модификаторы. 

В некоторых случаях к броску навыка могут добавляться ситуационные  модификаторы. К примеру, если бы Илаан была ранена, то из всех ее бросков вычиталась бы единица, и танцевать ей было бы чрезвычайно тяжело. А если бы она была одета в шикарные одежды твилекских танцовщиц и носила бы несколько дорогих украшений, к ее броску добавилось бы +2 и она бы не отправилась на корм ранкору. Модификаторы особенно важны при Двусторонних действиях.
Двусторонние действия. 

Если два персонажа делают что-либо весьма противоположное, каждый из них кидает какой-либо Навык (не обязательно один и тот же), и результаты сравниваются. Например, Квай Гон хочет показать Джа Джа Бингсу, что хватать яблоки языком со стола не хорошо, но гунганец особо об этом не волнуясь, хочет схватить следующее. Квай Гон кидает «Рефлексы Джедая» на Отлично, а Джа Джа кидает «Языковой Захват» и получает Хорошо. Разница - 1 уровень в пользу Квай Гона. Джа Джа сумел схватить яблоко языком, но в рот оно не попало. Пальцы Джедая зажали язык гунгана, заставив пересмотреть свое поведение за столом. Этот же механизм используется и в бою, когда оппоненты взаимно желают нанести друг другу телесные повреждения. 
Бросок Ситуации. 

Когда Мастер сомневается в чём-либо (Есть ли на рынке термические детонаторы? Много ли народу на улице? Захочет ли офицер службы безопасности остановить подозрительного торговца?), он кидает кубики так, чтобы не видели игроки, и действует в зависимости от результата.

Глава 1: Атрибуты 
(Внимание! Настоятельно рекомендую выбирать эти параметры исходя из особенностей персонажа, а не из знания высшей математики. Да прибудет с вами Сила.)
Сила – Физическая мощь персонажа. Влияет на способность подымать тяжести и урон от оружия ближнего боя. 

Подвижность – Природная ловкость персонажа, координация движений и грация вашего персонажа. Влияет на его скорость реакции, умение одновременно стрелять из бластера по по бутылкам и уклоняться от когтей ранкора.
Выносливость – физическая выносливость персонажа. Влияет на стойкость к болезням, способность махать виброклинком несколько минут без остановки и количество переносимых повреждений.
Сообразительность –  эм… ну вы меня поняли (иначе не стоит брать выше нормы ;) ) IQ персонажа, его смекалка и интуиция. В общем, все ценные умственные способности, включая способность запоминать и усваивать информацию.
Дух – Сила личности вашего персонажа, оказывает влияние на способность сопротивляться ментальным воздействиям, отражает его силу воли и стойкость к стрессовым ситуациям. Важный параметр для чувствительных к Cиле.
Харизма – Врожденное обаяние или полученная путем многолетних тренингов притягательность. Обычно используется как бонус к проверка социальных навыков.
Напоминаю, что на атрибуты дается 3 очка и изначально все они имеют уровень «норма». Можно понижать имеющиеся атрибуты для получения дополнительных очков.  
Атрибуты  до уровня Супер и выше подымаются только после согласования с мастером ) Исключение – расы у которых те или иные атрибуты превышают человеческие стандарты(хотя расы вам все равно придется согласовывать с мастером ( ).
Пример:

Вуки рейнджер с планеты Кашиик

Все вуки намного сильнее и крепче людей(+2 к силе и +2 к выносливости), но выглядят пугающе и имеют репутацию вспыльчивых существ, которые могут вырвать тебе руки за проигрыш в саббак (-2 к Харизме)
Как вы видите, сумма атрибутов равна 2. А значит эта раса сильнее человеческой, что потребует определенной компенсации(обычно стоимость будет выражаться в талантах, но точнее будет решаться от случая к случаю).  Например недостаток «взрывной темперамент» отлично подойдет для вуки и компенсирует его отличные физические данные.

Сила – Супер (для вуки – Хорошо)
Подвижность – Хорошо (для вуки – Хорошо)

Выносливость – Отлично (для вуки – Норма)

Сообразительность – Хорошо (для вуки – Хорошо)
Дух – Норма (для вуки – Норма)

Харизма – Плохо (для вуки – Норма)

Как видите, для вуки у него вполне обычные параметры, чуть выше среднего.
Глава 2: Навыки 
(Внимание! Данный список является лишь примерным. Ваш персонаж может иметь и некоторые другие навыки, в зависимости от квенты: скажем, охотник за головами, тренировавшийся при нулевом g, может иметь навык действий в невесомости, а трандошан  -  навык боя когтями и клыками). Стоит отметить также, что вы можете вынести в отдельный Навык что-то, на чем вы хотите акцентировать внимание, даже если оно обычно входит в другой Навык или не требует оного. 

*Атлетика* 

- Акробатика - умение совершать акробатические трюки, падать с минимальным уроном, а также ловкими ужиком проскальзывать мимо противника в бою, не получив в спину удар виброножа.

- Гибкость - умение пролазить в узкие щели, освобождаться от пут и так далее...

- Атлетика  - навыки профессионального альпиниста, плавца и бегуна в одном флаконе.
- Метание - веревки с крюком, термодетонатора, метательного ножа или камня.

- Равновесие - умение ходить по узким и скользким уступам, драться, стоя на аэрокаре, лавирующем среди зданий, ходить по неровному полу в темноте…

*Торговля*

-Оценка Товара - умение прикинуть стоимость товара на ходу. 

-Торговые Сделки - умение торговаться до посинения и знание экономической обстановки

*Боевые Навыки*

- Бой Без Оружия  - речь идет о кабацкой драке, а не о каратэ. Умение постоять за себя в бою на кулаках, сапогах, пивных кружках и ножках от стульев. 

- Боевые Искусства(Сложный)[традиция] - этот навык доступен только тем, кто взял соответствующую Сверхспособность. Речь идет об умениях мастеров боевых искусств разбивать кирпичи ударом ладони, бегать по стенам и ловить метательные ножи зубами. Указывается стиль или область боевого искусства, в которой специализируется персонаж (вроде стиля боя Эчани) – идет речь о нечеловеческой силе удара, умении невероятно быстро уклоняться от ударов, количестве ударов, умении оглушать врага или еще о чем.

Подразумевается, что персонаж с этим навыком эффективно владеет всем телом, но применение этих искусств обычно требует свободы движений (то есть не тащить на себе тяжелого груза или брони). 

- Бой с Оружием [конкретный вид/группа] - владение оружием из конкретной группы. Переход на другое оружие той же группы возможен с некоторыми минусами. Например, персонаж привыкший к бою на вибромечах будет более-менее свободно владеть любым другим фехтовальным клинком, но не двуручным мечом и уж тем более не двойным сабером, а стрелок из снайперских винтовок сможет справиться и с дезинтегрирующим карабином, но не с тяжелой автоматической лазерной установкой.

- Владение щитом – умение работать щитом, спасая с его помощью свою драгоценную тушку от колюще-режущих предметов в руках врагов. Учтите, что принявший на себя удар щит может и сломаться…

- Действие в броне – привычка к бою в доспехах, умение быстро надевать оный и действовать так, будто на вас нет этой груды дюрастила. Естественно, этому есть свои пределы – не ждите возможности плавать в полный силовой броне(если, конечно, у нее нет соответствующей модификации). 
- Подлый удар – умение находить уязвимые места на теле жертвы и бить именно туда. Применяется только на короткой дистанции и только если жертва не готова к атаке или по каким-то причинам не может сопротивляться ей (например, если стоит затылком к персонажу и насвистывает песенку, либо спит или связана). Результатом могут быть всякие интересные вещи – от банального оглушения ударом по затылку до тычка дюрастилевой иглой сквозь штурмовую броню, отправляющего жертву в мир иной.

- Тактика - умение координировать действия группы бойцов во время контакта с врагом, организовывать строй, а также замечать удобные места для засад, правильно рассчитывать снабжение и оценивать силы противников. Также применяется в локальных боях и дуэлях, для определения уязвимых точек противника или составления плана отвлекающего маневра для спасения собственной шкуры.

- Разрушение(сложный) – умение обращаться со всяческими взрывоопасными штуками, вроде термальных детонаторов и звуковых мин. Сюда же входит и их обезвреживание.

*Взаимодействие*

- Азартные Игры - умение жульничать в играх на удачу и выстраивать стратегию в играх, где это возможно (например, в покере). Включает в себя как умение применять эти трюки, так и умение оценивать уровень противника и замечать жульничество с его стороны

- Дипломатия - знание дипломатического протокола, умение изъясняться "высоким штилем", умение убеждать других в своей правоте, а также просто умение служить посредником и не ляпнуть лишнего.

- Запугивание - умение вести допрос, производить впечатление типа, с которым лучше не связываться и обращать противника в бегство в бою.

- Лидерство - умение поддерживать дисциплину в группе последователей, вдохновлять их на выгодные вам поступки, а также ораторское искусство и умение быстро находить  единомышленников.

- Блеф - умение лгать, делать хорошую мину при плохой игре, вводить в заблуждение противника (включая, например, и фехтовальные финты)

- Чувство Правды - умение понимать, когда вам заговаривают зубы.

- Обучение - умение объяснять вещи так, чтобы вас поняли, давать четкие и ясные инструкции по обращению с незнакомыми предметами и так далее. Очень полезное качество, как для школьного учителя, так и для Владыки Ситха с верным учеником. Если вы получите серьезную травму и ваша жизнь будет зависеть от того, сумеет ли ваш компаньон гаммореанец запустить сверхнового медицинского дроида, руководствуясь вашими отрывочными инструкциями сквозь сжатые зубы, это умение становится очень важным...

- Уличный Этикет - умение быть своим в кругу уголовников, владение криминальным жаргоном и понимание реалий жизни "дна". 

- Язык Жестов - умение быстро и ясно показать что-то, не прибегая к словам. Сюда можно отнести и навыки профессионального мима, но в основном это умение изъясняться короткими жестами в бою, при проскальзывании мимо сторожевого поста и так далее.

*Животные*

- Верховая Езда [животное]- умение ездить на различных существах. Можно ездить и на неподходящих животных, но с минусами тем большими, чем больше отличия. С таунтауна на банту пересесть можно без проблем, а вот на летающего айвха будет уже куда проблематичнее, не говоря уже о гигантском Ранкоре...

- Ветеринария (Сложный) - умение лечить животных и распознавать проблемы с ними. Мелкие недостатки у Банты можно заметить и при помощи Верховой Езды, но по-настоящему в зубы дареному коню заглядывают с помощью этого умения...

-Дрессировка - умение содержать животное, ухаживать за ним и обучать различным трюкам, а также отдавать ему команды. 

- Понимание Животных - знание повадок животных и умение вести себя так, чтобы не спровоцировать их нападение. Также знание их охотничьих повадок, методов ловли данных животных, степени их опасности и так далее.

*Искусство*

- Перевоплощение - умение изменять внешность и подражать другому лицу.

- Представление [инструмент или тип] - умение играть на музыкальном инструменте, петь, танцевать, жонглировать и так далее.

- Искусство [вид искусства] - умение слагать стихи, писать музыку, ваять скульптуры...

*Медицина*

- Первая Помощь – умение вколоть нужный шприц из аптечки, перевязать рану, наложить шину и так далее, в полевых условиях и подручными средствами. Может спасти товарища от быстрой смерти, но квалифицированной медицинской помощи не заменяет. 

- Диагностика - умение различать симптомы болезней и разбираться в последствиях травм. Крайне помогает как охотнику за головами, чтобы знать от чего он умирает, так и хирургу, чтобы знать, что лечить.

- Фармацевтика (Сложный) - умение разбираться в лекарственных составах, применять их и изготавливать. Это умение не включает в себя поиск нужных трав или минералов, а только их применение. 

- Хирургия (Сложный) - умение как вправлять кости, так и проводить сложные операции. Требует места, времени и инструментов. Может применяться как при операции физическими средствами, так и Силы.

*Академические навыки*

- Знание [область] - Академические познания в некоторой области, будь то знание миров внешнего кольца, геральдика, архитектура, редкие растения, история республики, религия  и так далее. Для знания Силы, например, не обязательно быть джедаем - это всего лишь понимание основ Силы, истории об известных артефактов, жизни знаменитых личностей, которые использовали Силу, и умение разбираться в слабостях и способностях чувсвительных к Силе(если вы сумеете получить доступ к таким знаниям, конечно ;) ), но это знание вовсе не означает что уровень медихлориан в вашей крови внезапно подскочит. Знание областей или планет берется отдельно планеты или сектора галактики. 
- Знание Языков  - умение изъясняться на нескольких языках. Каждый пункт в этом навыке дает один дополнительный язык. Общий Торговый знают все персонажи (незнание его – недостаток).
*Путешествия*

- Выживание [среда] - умение перемещаться по данной среде, находить убежище от ее естественных опасностей, находить пищу (если возможно) и так далее. Берется отдельно для разных типов среды - от лавовых пустошей до джунглей, от катакомб до городских трущоб. 

- Ориентирование На Местности - умение определять направление, держать верный курс при отсутствии ориентиров и так далее. Сюда же относится умение запоминать путь в лабиринте катакомб ситского храма и так далее.

- Чтение Следов - умение распознавать следы и идти по ним.

- Пилотирование – способность управлять аэрокаром или звездным разрушителем. Тут же и уклонение от ракет с тепловым наведением и посадка подбитого крейсера.
- Космическая навигация(сложный) – прокладывание безопасного курса, расчет времени перелета и гиперпрыжки. 

*Ремёсла*

- Ремесло [название] - владение конкретным ремеслом или профессией, от кузнечного дела до создания дроидов. Если у вас в группе не будет кого-то, кто разбирается в кулинарии, то питаться вам сухим пайком и горелой “монстрятиной”, а без кого-то, разбирающегося в электронике вам не активировать замкнувшего дроида.
*Воровские Навыки*

- Безопасность - умение вскрывать электронные замки, получать доступ к архивам службы безопасности через городской терминал и определять марку системы сигнализации по схеме расположения камер наблюдения. Требует времени и, иногда, инструментов.
- Бдительность - умение вовремя замечать мелкие несоответствия и детали, вроде не вовремя дрогнувшей ветки в кустах или подозрительной свежести краски на продаваемой вам раритетном дроиде. 

- Ловкость рук - умение манипулировать мелкими предметами. Годится как для демонстрации фокусов, так и для того, чтобы предметы вроде кошельков с кредитками незаметно меняли владельцев.

- Незаметность - умение скрыться в темном углу, тихо перемещаться и в целом быть незаметным.
- Обыск - умение быстро и тщательно обследовать место на предмет потайных дверей, ловушек, спрятанных ценностей и так далее. Умение находить иголку в стоге сена, спрятанный в сапоге пленника вибронож или голокрон в потайном сейфе. 

- Тонкий Слух - умение разобрать ведущийся тихим голосом разговор за соседним столиком в шуме таверны, услышать шаги на лестнице, пока вы возитесь с замком на двери и так далее.

*Навыки Силы (требуется талант чувствительности к силе в той или иной форме).*

*Контроль (Control) – Умение пропускать поток Силы через собственное тело: нечувствительность к боли, устойчивость к яду, ускорение лечения, погружения в литургический сон, повышение физических характеристик и т.п. А так же, умение воздействовать на Силу внутри объекта.
*Восприятие (Sense) – Чувствительность к колебаниями силы: Ощущение жизни, эмпатия, чтение мыслей. обострение чувств и т.п.

*Изменение (Alter) – Способность воздействовать на окружение через силу: Телекинез, силовые молнии и т.р.

Темная Сторона Силы – Бесплатный!!! ( Отражает склонность персонажа ко Тьме. Регулируется исключительно мастером.

*Ментальные навыки*

- Концентрация - умение совершать свое дело, не отвлекаясь на посторонние факторы, вроде жужжащих над ухом лазерных лучей, творящегося вокруг землетрясения или тычков виброножа под ребра. Также умение просто концентрироваться на своем деле и делать его, стиснув зубы, а у форсюзеров  - умение медитировать, входить в транс или поддерживать некоторые эффекты силы длительное время.
Глава 3: Таланты и недостатки
(Естественно, что это лишь примеры, дающие примерное видение мастером их масштаба. Стоит отметить, что таланты даны для того, чтобы подчеркнуть важные для вас элементы образа персонажа, а не для создания слепоглухонемых карликов-дебилов, на вырученные очки берущих легендарное владение двуручными кортозисными мечами). 

Примеры талантов:


Чувствительность к Силе – I,m a Jedi!!!! Суперспособность - стоит 2 таланта. Открывает доступ к навыкам и талантам Силы, которые будут описаны в главе 6: Сила.


Абсолютное Чувство Времени - Персонаж всегда чётко знает прошедшее время. Он способен также засыпать и просыпаться в то время, которое выбрал для себя.


Абсолютное Чувство Направления - Для персонажа понять, где север и юг не составляет никакого труда. Персонаж не способен заблудиться в лесу или лабиринте.


Боевые Рефлексы - персонажа трудно застать врасплох, а на подозрительное движение за спиной он реагирует инстинктивно. В боевой ситуации оружие в его руке появляется как по волшебству и обычно он успевает среагировать первым. Вдобавок к праву первого действия в бою, это означает наличие нескольких боевых реакций, вбитых до уровня рефлекса. Выберите пару ситуаций и опишите реакцию персонажа в духе "на звук вынимаемого оружия выхватываю свое, при шевелении в кустах падаю плашмя". Однако при этом тело персонажа опережает мысль - он может, например, сразить наповал решившего подшутить друга. Также никакие рефлексы не спасут, если вы не можете заметить угрозу - например, спите.  


Влиятельный Босс (организация) - персонаж имеет солидный вес в некоторой организации, либо просто является известным общественным деятелем. Этот Талант может отражать дворянское звание, ранг в известной организации, вроде Биржи и так далее. Персонаж получает +3 к влиянию на знающих о его ранге, если не скрывает свою личность (по нищему не видно, что он переодетый принц). Также этот Талант подразумевает доступ к ресурсам той организации, что представляет персонаж.


Девять Жизней - персонажу чертовски повезло с метаболизмом. Раны заживают на нем куда быстрее, чем на нормальном человеке. Он быстро приходит в себя после "отключки" и встает на ноги на следующий день после операции, после которой положено лежать пластом. Впрочем, эта способность не дает регенерировать отрубленные конечности или по новой отращивать выбитые зубы - только ускоренное восстановление после ранений. 


Крепкое здоровье - Персонаж с детства отличается отличным здоровьем , это даёт право на дополнительный бросок Телосложения при заболевании, уменьшенные шансы всевозможных осложнений после ранений и один дополнительный слот царапин (их становиться не 3 а 4). 


Интуиция Силы - персонаж обладает интуитивным пониманием Силы. Если он не имеет способностей к оной, он все равно в состоянии использовать предметы пропитанные Силой, даже такие могущественные как голокроны, хотя и нестабильно (делается проверка интуиции, за которую отвечает Дух). Если пердмет связан с Силой, то он может попытаться определить его свойства "на глазок". Процесс не мгновенный и от ошибок не гарантирующий (та же проверка Духа), но часто он каким-то чудом понимает, как надо размахивать этим кристаллом и какие слова произносить, либо задумчиво говорит "сдается мне, что эта странная штука позволяет исцелять почти любые раны..."


Начитанность - персонаж много читал и запомнил содержимое большинства книг. Если он подумает, то при удачной проверке Сообразительности может вспомнить что-то полезное, относящееся к данной ситуации. Учтите, что в книгах описано далеко не все, и далеко не все там написанное - правда.


Фотографическая память - персонаж никогда не забывает имена/лица/условные знаки. Полезное качество для лазутчика или книжника; 


Ночное Зрение - персонаж хорошо видит в темноте, хотя полная тьма все равно оставляет его слепым.


Обоерукость - персонаж не правша и не левша. Он может прекрасно сражаться с оружием в каждой руке, писать каждой рукой и так далее.


Острые Чувства - персонаж умеет на ходу замечать то, что другие замечают только при длительном обыске. Иногда, впрочем, это только мешает - когда остальные просто морщатся от мерзкого запаха, такого персонажа уже тошнит...


Периферийное Зрение - Персонаж способен смотреть краем глаза с таким же успехом, как и прямо перед собой. Он видит в секторе примерно 270 градусов. 


Сексуальность - когда персонаж идет по улице, большинство существ той же расы, но другого пола оборачиваются вслед. +3 на общение с ними - но учитите, что иногда это может только мешать, вдобавок, раздражая представителей вашего пола. Наконец, самая сексуальная неймодианка с точки зрения твилека или вуки не представляет ничего особенного - если они, конечно, не закоренелые извращенецы...


Сильная Воля - персонаж отличается повышенной стойкостью к убеждениям, запугиванию, а также к любому Силовому или физическуму воздействию, влияющему на личность. +4 к броску на преодоление подобного. Помимо всего прочего, Сильная Воля позволяет делать броски Выносливости, чтобы не отключаться при тяжелых ранениях. Персонаж с этим талантом способен долго ползти по полу, держа в зубах отрезанные ноги...


Удачливость - персонажу сопутствует успех. Раз в игровые сутки игрок может перебросить от одного до четырех кубиков в любом броске. Если он этого еще не делал, он вправе просить мастера о "благосклонности судьбы" в тяжелой ситуации.


Хорошая Репутация - у персонажа сложилась такая репутация, что многие склонны доверять ему - даже малознакомые люди. При выборе этого Таланта стоит указать тип репутации и область ее распространения (например, хорошая известность в воровской среде или среди Джедаев).  


Чувство Опасности - время от времени дурные предчувствия спасают персонажа от казалось бы непредсказуемой опасности. Он инстинктивно ощущает, что что-то не так с во-о-он той плиткой пола, голосом Станиславского говорит "не верю!" красивой девушке, кричащей, что ее сестре стало плохо вон в той темной аллее, мелькнувшее в уличной толпе лицо кажется ему подозрительным... ба, да это же известный охотник за головами! Проще говоря, мастер кидает за такого персонажа нужные проверки, даже если игрок их не заявлял, и в случае успеха сообщает об этом.


Эмпатия - персонаж прекрасно умеет "читать" собеседника. От него очень трудно скрыть свои чувства, и он сразу чует, когда собеседник начинает юлить или лгать. Естественно, что чем сильнее отличается собеседник от персонажа, тем меньше тот получает информации - "читать" разумного таракана человеку трудно, но вся получаемая информация достоверна.

Примеры Недостатков:


Ахиллесова Пята (тип репутации) - Чтобы не показаться трусом, глупцом или неумехой персонаж способен на что угодно. Он примитивнейшим образом ловится на дешевые подначки...


Берсерк - получив рану, персонаж впадает в ярость и не может остановиться. Он преследует того, кто ему эту рану нанес, пока кто-то из них двоих не умрет, а если не может, то крушит всех - и врагов, и друзей. 


Бестактность - персонаж не имеет привычки думать, перед тем как говорить. Что у него на уме, то и на языке. "Дурак вы, ваше величество! Я бы такому идиоту сортир чистить не доверил!", "Эй ты, ситх-придурок! Зря ты ищешь этот голокрон, он давно у нас, понял?".


Боязни - у персонажа есть фобия. Он панически боится чего-то достаточно распространенного - воды, высоты, темноты, Джедаев... Его просто парализует ужасом при определенных условиях, и ничто не заставит персонажа, боящегося высоты, ступить на веревочный мост. Если он боится определенных существ, то он ни за что не подойдет к ним, а если они просто двинутся в его сторону, то персонаж дико заорет и упадет в обморок, либо побежит в ужасе. Если вы видите могучего воина, удирающего от крысы - перед вами типичный случай этого Недостатка...


Взрывной Темперамент - Способен убить из-за небрежных слов.


Вне Закона - персонаж известен как преступник и по его пятам идет рука закона Республики, и силовые камеры ждут не дождутся нового гостя. При этом преследователи достаточно хорошо знают его приметы. Если за голову персонажа назначена крупная награда и его портрет с надписью "живым или мертвым" сверкает по всей голосети, то цена недостатка увеличивается в полтора раза. При этом по пятам персонажа идет уже не только Республика, но еще и ситхи под руку с Биржей или еще кто-то, кто не вступает в переговоры и не остановится, ни перед чем. 


Гуманность - персонаж бесплатно помогает нуждающимся. Он не пройдет мимо нищего и способен отдать даже очень нужную вещь, если кто-то нуждается в ней больше.


Доброе Сердце - персонаж просто не способен добить раненого врага, пройти мимо плачущего ребенка и так далее. Он снимает котят с деревьев и переводит старушек через дорогу.


Жадность - расставаться с деньгами для персонажа смерти подобно. Он будет торговаться до посинения с хозяином кантины, пытаясь добиться скидки в одну кредитку, двумя руками придерживая в кармане безлимитую карту банковскую союза. Его товарищ рискует потерять руку или ногу из-за гангрены, пока он ищет бесплатную лечебницу. Качество неважно - он не будет платить деньги за то, что можно получить даром!


Кровожадность - персонаж привык решать проблемы кулаком. Иногда он просто не может удержаться от драки и голос здравого смысла его не удержит. Какие, к черту, переговоры? Посторони-и-ись!


Излишне Уверен в Себе  - Его последними словами будет: Опасность? Ха! Я смеюсь в лицо опасности! 


Кодекс Чести - может быть самым разным, но по своей строгости должен не уступать кодексу D&D-шного паладина. Типичный пример такого кодекса - не бить в спину, не предавать, не отказываться от вызова на поединок, всегда говорить правду (даже врагам), всегда проявлять милосердие. 


Любопытство - патологическое любопытство. То самое, которое сгубило кошку.

Нетерпимость к... - некоторые существа оскорбляют его просто своим видом.


Плохо Выглядит -  у персонажа редкий талант: даже в королевской мантии он выглядит так, что всем становится понятно - этот мерзавец где-то ее украл, и по нему виселица плачет. 


Сильные Враги - у персонажа есть очень влиятельный враг, который считает своим долгом набить из героя чучело. Что бы он не сделал, он не сможет помириться с этим врагом – король одного из отдаленных, но богатых миров считает героя виновным в лишении чести его дочери,  Владыка Стих считает, что тот увел его любимый красный световой посох, а глава Биржи  возвестил, что только медленное расчленение персонажа будет уместным наказанием, за его действия.

Стареет - старость надвигается неизбежно и лучшие дни героя уже позади. Физические параметры героя уменьшаются на 2, плюс возможны всякие дополнительные проблемы вроде приступа радикулита после ночевок на холодной земле...


Трусость - персонаж прекрасно справляется со своими обязанностями, пока это не угрожает его жизни. Когда риска нет, он на все руки мастер. Но вот в ситуации, когда кого-то могут понести ногами вперед, его сковывает страхом. Язык заплетается, все валится из рук... По доброй воле он ни за что не сунется в опасное место. Ищите другого добровольца для исследования темного прохода, где что-то шевелится или для проверки надежности мостика над пропастью! В опасной ситуации он получает -1 на все броски. Это не мешает ему целиться во врага из лука, но когда враг оказывается в паре шагов с мечом в руке...

       
Глава 5: Сражение

       
Ускоренный бой.

       
В системе AD&D битва делится на раунды. Это небольшие отрезки времени, в которые можно делать что-либо одно - ударить мечом, прочитать заклинание, и т.п. В FUDGE допускается разбивка на более крупные элементы рассказа. Например, Мастер считает, что в кабацкой драке для персонажей нет ничего интересного и необычного. Он считает весь бой одним элементом и просит игроков описывать не каждое мелкое действие, а глобальный план на всю драку. В зависимости от плана он назначает модификаторы к броскам боевых навыков персонажей, бросает соответствующие навыки за противников и полностью описывает ход всего боя. 

       
Достоинства такого метода - во много раз уменьшается количество бросков и затраченное время, позволяя побольше походить и поговорить. 

       
Недостатки - результаты весьма сильно зависят от Мастера и от того, сколько выпадет на кубиках. Второй недостаток может быть значительно смягчён, если кинуть навык три раза и взять средний результат. 

Одновременные Раунды. 

       
Если битва более важна для героев или где-то посреди схватки должно случиться что-то особенное, можно всё же вести бой по раундам. 

       
Достоинства такого метода - более реалистичная боёвка, результаты которой полностью зависят от степени крутизны участников. 

       
Недостаток - это долго. 

       
В случае одновременных раундов бой между двумя оппонентами рассматривается как Двустороннее действие. Тот, кто выкинет больше на свой боевой навык, наносит удар. Разница между бросками навыков считается точностью удара. 

       
Если нападающий выкинул меньше, чем Плохо, считается, что удар не попал в противника - если противник примерно такого же размера. Чтобы разрубить агрессивного комара, потребуется выкинуть как минимум Отлично. 

       
Если оба выкинули Ужасно или у обоих одинаковые результаты, противники парировали удары или просто ждали удачного момента. 

       
Если же один из бойцов в этот раунд выведен из строя (например, выбросил критический результат -4), удар другого считается обычным Односторонним действием с уровнем сложности Плохо. 
       
Поочерёдные Раунды. 

       
Эта система несколько более громоздка и занимает больше времени. Раунд рассматривается по-другому: сперва наносит удар воин с более быстрой реакцией, а другой защищается, затем второй воин наносит удар, а первый защищается. Быстрота реакции определяется один раз перед битвой или каждый раунд. Для этого оппоненты бросают подходящий Атрибут по схеме Двустороннего действия. Талант Боевых Рефлексов может дать плюсы или автоматическую инициативу. Каждая атака также представляет из себя Двустороннее действие - навык Нападения (бой с вибромечом, боевые искусства) атакующего против навыка Защиты (защита щитом, отпрыгивание, парирование) защищающегося. Навык обращения с оружием может        использоваться в обоих случаях. Но, например, топор - оружие нападения, а не защиты, и к защитным броскам должны быть минусы. 
Варианты боевых модификаторов: 

Воин может иметь тактическое преимущество (противник стоит на скользкой поверхности, ему в глаза бьёт свет и т.п) За это можно давать плюсы. 

      
Щит может добавлять от -1 до -3 к атакующим навыкам противника, или от 1 до 3 к защитным навыкам владельца. Тяжелые щиты снижают маневрённость, давая -1 ко всяким акробатическим штучкам. 

 
Серьёзная разница в оружии (вибронож против двуручной секиры) может добавлять от 1 до 3 к атакам воина с лучшим ковыряльником. 

   
Если боец специально целится в какую-либо часть тела, он получает -1 к навыку и должен выкинуть как минимум Хорошо или Отлично. Если выпало меньше, он всё равно ударяет противника, но не туда, куда метился. 

         
Берсеркерская атака даёт +1 к навыку и +1 к мощности удара в случае удачи. Но если воин выкинет меньше или хотя бы столько же, сколько и противник, он получает удар и противнику добавляется +2 к его мощности. 

         
Глухая защита добавляет +2 к навыку, но боец не может нанести противнику повреждения. Если в глухой защите игрок удачно кинул Восприятие или Тактику, он может получить +1 на следующий раунд. Считается, что воин получил секунду передышки и успел окинуть взглядом поле боя, выбирая удачную позицию. 
Битва с несколькими врагами. 

       
Если несколько воинов нападают на одного, у них есть как минимум позиционное преимущество. В честь этого за каждого лишнего противника боец получает по -1. Чтобы ударить кого-либо из противников, он должен выкинуть больше, чем каждый из них. Если же он выкинет столько же, сколько самый крутой из противников, то может ударить только того, который выкинул на два уровня ниже. 

   
Пример:

 
Три злобных зерриканки по имени Молли, Энни и Мэгги атакуют Люка        Скайуокера. Боевые навыки зерриканок - Нормальный, Хороший и Посредственный соответственно. Люк крутит световым мечом на уровне Супер, но из-за двух лишних противников сейчас он в -2, и его навык снизился до Хорошего. Мастер бросает кубики один раз за всех трёх зерриканок и получает +1: Хорошо, Отлично и Нормально. Если джедай получит результат Супер, он может рубануть любую из трёх противниц, оставаясь целым. При результате Отлично он всё ещё может ударить Мэгги. При результате Хорошо он не стукнет никого, но получит удар от Энни, при Нормально - от Энни и Молли. 

       
Дроид с тяжёлой броней, встретившийся с бандой бродяг, пытающихся разобрать его на запчасти, может просто сконцентрироваться на одном противнике, в то время как остальные будут ковырять его броню. В этом случае дроид не получает минусов за лишних врагов. Зато эти самые лишние враги бьют с такой точностью, как если бы он был неподвижен. 

       
Одного и того же воина может атаковать только три-четыре противника с оружием ближнего боя или пять-шесть с длинным оружием, вроде силовых копий. 

       
Если на игрового персонажа нападает несколько монстров, Мастер может вовсе не кидать кубики на монстров или кинуть их один раз на всех. Это ускоряет бой. 
       
Битва на дистанционном оружии. 

       
Если жертва не знает о том, что в неё стреляют или кидаются, данное действие можно считать Односторонним и назначить ему уровень сложности в зависимости от расстояния до жертвы, освещения и других факторов. Если же жертва об этом осведомлена, возможно, она попытается возразить. Тогда действие будет либо Двусторонним (навык Дистанционного Оружия нападающего против навыка Отпрыгивания или Защиты жертвы), либо Односторонним с обеих сторон, если жертва решит выстрелить в ответ. 

       
От летящего камня отпрыгнуть сравнительно несложно. С линии огня бластерной винтовки уйти значительно труднее. В последнем случае жертва должна получать к Отпрыгиванию -2  или -3. 

Пример:

Зорк обиделся на Дорка и решил кинуть в него пивной кружкой. Дорк, увидев        это, решил нырнуть под стол. Это Двустороннее действие. Зорк выбросил Метание на     Отлично, а Дорк - Подвижность на Посредственно. В результате Дорк крепко получил        кружкой по лбу, обиделся и решил кинуть в Зорка звуковым ключом. Зорк кидает в Дорка ещё одной кружкой. Это Односторонние действия для обоих разбушевавшихся джав. Уровень сложности для Зорка Хороший, так как Дорк прячется за стулом, а для Дорка - Посредственный, так как Зорк скачет по столу. Зорк выкинул Метание на Хорошо, а Дорк - на Плохо. В результате Дорк опять получил по лбу, хотя уже и не так мощно, а звуковой ключ со свистом вылетел наружу и чуть не угодил в Оби Вана, который с удивлением пялился на эту сцену.
       
Если в вашей игре используется в основном огнестрельное оружие, весьма мудро будет ввести атрибут Скорость или Реакция и устанавливать порядок действий        персонажей в зависимости от него. Потому что выстрелить второй раз можно уже не        успеть. 
       
Уровни ранений. 

         
Царапины - мелкие повреждения, не имеющие страшных эффектов. Несколько царапин могут перерасти в рану. 

         
Раны - заметные повреждения, обеспечивают -1 ко всем действиям. 

         
Тяжёлые раны - персонаж серьёзно озабочен своим состоянием, -2 к действиям. 

         
Выход из строя - возможные действия сокращаются до медленного передвижения          ползком и слабых стенаний. 

         
При смерти - персонаж лежит в полной прострации и медленно движется к          следующему состоянию. Если ему не помочь в течении часа (или даже меньшего          времени), дальше помощь уже не потребуется. 

         
Труп - либо состояние полной бесполезности персонажа, либо наоборот. В          некоторых сценариях данная стадия может оказаться только началом самого          интересного. 

      
Иногда Мастер может позволить кинуть Силу Воли/Духа, чтобы избежать минусов за раны. 

       
Можно также ввести Атрибут Выносливость и кидать его при каждом ранении. В этом случае хороший бросок может снизить повреждение, плохой - наоборот. 
       
Факторы ранений. 

       
Когда Мастер определяет, насколько сильно получил персонаж, он может учитывать: 

         
Разницу между бросками дерущихся, или точность удара. Если воин выиграл Двустороннее действие с разницей в +1, возможно, он лишь слегка задел противника. При разнице +3 он мог найти щель в доспехах. 
         
Мощность оружия. 

        
На наносимый урон влияет мощность самого оружия и сила атакующего. Этот фактор относится только к оружию типа вибромечей и луков, в случае арбалетов или другого стрелкового оружия сила роли не играет.
+3 за силу Супер, +2 за Отлично, +1 за Хорошо, -1 за Посредственно и т.д. 

       
Масса нападающего тоже добавляется к мощности удара. 

       
Таким образом, Ранкор (масса +3) с Хорошей силой и огромными когтями(+2) будет бить с мощностью +3+1+2=+6. 
Прочность доспехов и выносливость пострадавшего. 

       
Примеры мощности ударов и доспехов. 

       
-1. Удар кулаком. 

       
0. Удар человека, тренированного в боевых искусствах; небольшое тупое оружие 

       типа пращи, браслетов, подкованных ботинок, стального кулака. 

       
1. Дубинка, увесистый булыжник. 

       
2. Посох, палица, вибронож, легкий бластер
       
3. Вибромеч, тяжелый бластер
       
4. Двуручная секира, бластерная винтовка

5. Световой меч, тяжелый арбалет вуки.

          
+1. Лёгкий кожаный доспех. 

       
+2. Тяжёлый доспех из специально обработанной кожи.
       
+3. Средний доспех. 

       
+4. Броня штурмовика 

       
+5. Обшивка боевого дроида. 

Масса добавляется к защите. Сюда же можно добавлять и Выносливость. 

       
Тот же ранкор (масса +3) с расовым Талантом Крепкой Шкуры (+1), одетый в специальные кожаные доспехи для арены на +1, считается защищённым на +3+1+1=+5. 

       
Если теперь один ранкор хочет засветить другому когтистой лапой и выкинул навык Махания лапой на Отлично против Нормального навыка противника, он бьёт на +8 (мощность +6, точность удара +2). Пострадавший ранкор, однако, получает только 3 единицы повреждения (удар 8 - защита 5). 

Запись повреждений. 

       
Насколько же плохо стало ранкору, получившему удар когтями? Мастер может просто подумать и сказать, что тот легко ранен. Однако, некоторые считают, что много думать вредно. Такие личности могут использовать таблицу: 

           12, 34, 56,78,9+

        
Повреждения: Царапина, Рана, Тяж. Рана, Выход из строя, При смерти 

      
Поглядев на циферки, мы видим, что 3 единицы повреждения действительно        обеспечили ранкору Рану. Теперь надо решить, как игрок должен отразить это на        своём персонажном листе. Один из методов - использовать обычные хиты. Например, у ранкора было 6 хитов, а после этого удара осталось 3. Тогда в таблицу можно и не глядеть, а договориться, что ранкор в 2-х хитах ранен, в нуле - выходит из боя. Это простой способ, который обычно используется для монстров типа "пушечное мясо".        Повреждения можно записывать методом закрашивания кружочков: 
             Ранен

             Ранкор (защита +5) ОО ОООО

       
Другой способ - понижать атрибут Выносливости или Состояния. Любое повреждение серьёзнее царапины понижает Состояние на один или два уровня (три царапины можно считать за рану). Персонаж с Посредственным Состоянием будет ранен, с Плохим - тяжело ранен, и т.д. 
Третий метод самый продвинутый из всех и требует специальной графы на персонажном листе. Она будет выглядеть примерно так: 

            12,34,56,78,9+

            Повреждения:Царапина, Рана, Тяж. Рана, Выход из строя, При смерти

             ООО ОО О О

       
Когда персонаж огребает ранение, игрок закрашивает соответствующий кружочек. 

       
Если кружочки для такого ранения кончились, закрашиваются следующие. Например, ранкор два раза получил от собрата по котелку. В его листе появится такая запись: 

12,34,56,78,9+

Повреждения:Царапина, Рана, Тяж. Рана, Выход из строя, При смерти

ООО X P О О

       
Теперь он в -2 ко всем действиям (но не в -3: минус за более лёгкую рану не считается). Кружочек Тяжёлой раны зачёркнут специальным образом, так как вообще-то ранкор получил лёгкую рану, которые повлияли на него как Тяжёлая. Если его будут лечить, обе раны будут исцеляться как лёгкие. В этой таблице нет кружочка для такого важного состояния, как Труп. Это сделано для того, чтобы у игроков было поменьше шансов загубить своих персонажей. В любом случае, смерть персонажа должна быть тщательно обдумана Мастером. Хотя если игрок нарывается, то так ему и надо. 

Дополнительные возможности. 

      
 Если вы не боитесь усложнить систему боя, можно использовать несколько дополнительных примочек. Например, если воин выиграл Двустороннее действие с разницей в +1, это можно считать Скользящим ударом. При таком ударе повреждение можно уменьшать вдвое. 

       
Можно учитывать тип оружия и доспеха. Силовое копье имеет больше шансов повредить дроида , чем вибромеч. Здесь можно уменьшать прочность брони дроида вдвое. 

Мощность удара можно модифицировать, используя какой-либо из вариантов Броска Повреждения. Например, воин ударил противника на +3 (лёгкая рана). Если, бросив один кубик, он получит +1 - противник получает +4 всё ещё лёгкая рана. Если выпадет -1 - противнику идёт +2 или царапина соответственно. Бросок Повреждения делает удары более разнообразными и даёт слабому воину шанс против большого и хорошо защищённого. 

Оглушение. 

       
Персонаж может желать только оглушить противника. Тогда вместо Ран тому идут Оглушения (-1 на один раунд), вместо Тяжёлых Ран - Серьёзные Оглушения (-2 на два раунда), а вместо Выхода из строя - Нокаут до конца битвы. По-другому можно решить, что любой Хороший удар по голове оглушает персонажа. Правда, в случае Двустороннего действия оглушающий ещё должен перекрыть результат противника.

Глава 6: Сила

Чувствительные к Силе персонажи обязаны взять талант «Чувствительность к Силе», который открывает им доступ к трем основным навыкам, отражающим способности персонажа в той или иной сфере использования Силы.
Контроль (Control) – Умение пропускать поток Силы через собственное тело, а так же, умение воздействовать на Силу внутри объекта: Нечувствительность к боли, устойчивость к яду, ускорение лечения, погружения в литургический сон, повышение физических характеристик и т.п. 
Восприятие (Sense) – Чувствительность к колебаниями силы: Ощущение жизни, эмпатия, чтение мыслей. обострение чувств и т.п.

Изменение (Alter) – Способность воздействовать на окружение через силу: Телекинез, силовые молнии и т.п.

Навык Темная Сторона Силы – выдается мастером бесплатно. Он демонстрирует глубину погружения персонажа в пучины Темной Стороны. Чем он выше, тем глубже персонаж постигает Тьму, тем более широкий список приемов доступен ему. Одновременно с этим растет влияние Темной стороны на персонажа. Иногда, персонаж будет действовать совсем не так как хочет игрок, а так, как того желает Темная Сторона. Чаще всего это двусторонняя проверка Духа против Темной Стороны.

Пример: 

Энакин Скайвокер обезоружил графа Дуку и держит скрещенные клинки у его горла. Канцлер Палпатин просит убить ситха. Темная Сторона в Энакине развита Плохо. Дух – Хорошо(да, он сверхчувствителен к Силе, но как личность, очень податлив). Сам Энакин хотел бы убить Дуку, хоть знает, что как джедай не должен этого делать. Но канцлер требует от него этого и как глава Республики, и как наставник и друг Энакина. Темные желания молодого джедая получают мощную поддержку, которая выражается в бонусе +2. Мастер проводит бросок Духа, выпадает -1 (результат Норма). И Темной Стороны, результат +0 (результат Норма). Ничья, и мастер решает позволить игроку выбрать, как поступит джедай. Если бы Темная Сторона одержала верх, то у игрока не было бы выбора – Энакин отсек бы голову Дуку. И, возможно, мастер решил бы устроить еще одну проверку, чтобы установить, возросло ли влияние Темной Стороны на Энакина. 

Некоторые поступки вызывают рост Темной Стороны без каких либо проверок. Например уничтожение Энакином поселения тусканских рейнджеров. Некоторые наоборот понижают.

Сила безгранична. Она пронизывает и связывает все. Никто до конца не понимает ее природу и возможности. Кое-что можно почерпнуть из фильмов и книг, но не бойтесь экспериментировать и искать свой собственный путь…

Три основных навыка, описанные выше, позволяют оценить эффективность применения персонажем того или иного приема. Если прием сложен и затрагивает несколько аспектов Силы, то проводится проверка сразу нескольких навыков (обычно берется значение самого меньшего). 

В некоторых случаях, концентрируя энергию Силы, персонаж может усилить свое воздействие, но это требует времени. Концентрируясь один раунд (около 3х секунд) можно получить бонус +1 к последующей проверке навыка Силы. 


Ниже будут описаны основные примеры применения Силы, но не стоит в игре ограничиваться только ими.

Контроль (Control):


​​​​​​– Повышение физических атрибутов: За временный штраф -1 к навыку Контроль можно повысить на единицу любой физический атрибут. Чтобы повысить один атрибут на два значения, необходимо повысить остальные хотя бы на один. Нельзя опускать навык Контроля ниже значения «плохо». Но Сила не может поддерживать персонажа вечно. В зависимости от ситуации, мастер может ограничить длительность этой способности. Лучшим вариантом будет проводить проверку навыка Контроль через несколько раундов, т.о. чем больше персонаж черпает мощи, тем быстрее он израсходует свои возможности. При провале проверки персонаж на время теряет способность использовать Силу таким образом.
Пример:

За штраф -2 можно повысить на единицу силу и подвижность. За штраф -4(т.е. Контроль должен быть минимум Отлично) можно повысить силу и выносливость на единицу, а подвижность на два. 
– Нечувствительность к боли: Контроль персонажа над собственным организмом может на время очистить его разум от боли. 

Пример:

Результат Норма снижает штрафы от ран на единицу на пять раундов.
Хорошо – на единицу на до конца сцены.

Отлично – на два на пять раундов.

Супер и выше – убирает штрафы от ран до конца сцены

– Сопротивление яду/болезни: Сила может ослабить негативный эффект ядов и болезней или полностью нейтрализовать его. Сложность будет вирироваться в зависимости от силы яда/болезни. От того насколько успешна проверка, будет зависеть скорость исцеления.

Пример:

Джедай Йорк получил ранение отравленной стрелой. Мощный нейротоксин парализует его через несколько секунд. Но Магистр Йорк не так прост, призвав на помощь Силу он пытается остановить действие яда. Его навык Контроля Супер. Мастер устанавливает сложность Отлично, т.к. яд очень сильный. При броске Йорк получает -2 (Результат Хорошо).  Этого не достаточно, чтобы нейтрализовать яд, но мастер решает, что этого вполне достаточно, чтобы замедлить его действие. Если битва не затянется, то до конца сцены Йорк сможет действовать нормально. Но затем ему придется столкнуться с последствиями отравления.
- Литургический сон: Владеющий Силой может замедлить все процессы в организме до такой степени, что покажется постороннему наблюдателю мертвым. К тому же, для жизнедеятельности ему понадобиться гораздо меньше ресурсов, и вещества в его крови(такие как яд или наркотик) будут распространяться гораздо медленнее. От результата проверки будет зависеть как надолго и как глубоко сможет погрузиться персонаж в сон. На практике проще установить сложность, уже учитывая эти факторы.

Пример:

Магистр Йорк закончил битву без единой царапины, но в горячке боя он не мог отвлекаться на собственное исцеление. И теперь нейротоксин распространился по его организму, так что излечить его сможет лишь опытный специалист. Йорк знает, что в течении получаса сюда нагрянет подкрепление, где точно будет медик с антидотом. Но яд остановит его дыхание с минуты на минуту. Джедай решается на рискованный шаг – погрузиться в литургический сон, чтобы дожить до прибытия подкрепления. Полчаса небольшой срок, но Йорку необходим практически остановить все процессы в организме, поэтому мастер решает, что сложность будет Хорошо. При броске магистр получает +1 (результат легенда). Джедай садится в медитативную позу посреди поля боя и замирает. В таком состоянии его и найдет спасательная команда. 
Восприятие (Sense)
– Чувство опасности: Сила оберегает вас. Всякий раз, когда персонажу угрожает опасность, мастер проводит тайную проверку навыка Восприятие. От результата проверки будет зависеть польза «подсказки» и заблаговременность предчувствия. Иногда, предвидение будет давать персонажу бонусы к защитным броскам.
– Восприятие через Силу: Проверить, есть ли в соседней комнате кто-то живой, восприимчив ли этот солдат к Силе, увидеть окружение с закрытыми глазами, почувствовать скрытые эмоции подозрительного политика – все это тонкое восприятие колебаний Силы. Все это и многое другое проверяется броском навыка Восприятия по сложности, установленной Мастером.
– Боевой Транс: Во время боя персонаж погружается в Силу, которая подсказывает ему действия его противника(ов), и подсказывает как наиболее эффективно действовать самому. Результат броска определяет бонусы в которых выражается полученное преимущество.  В случае если обе стороны владеют Силой, то эта ментальная битва выражается встречным броском Восприятия.
Пример: 

1. Результат Норма(Разница встречного броска +1): +1 к проверкам Инициативы и Тактики

2. Хорошо(+2) +1 к защитным маневрам

3. Отлично(+3) +1 к атакам

4. Супер п.1 +2 и т.д.

Изменение(Alter)
– Телекинез: Возможно одно из самых первых возможностей влияния на окружающий мир, который изучает каждый чувствительный к Силе. Сложность проверки зависит от размера объекта(ов), их количества и сложности манипуляции.
Пример:

Поднять в воздух взрослого гуманоида – сложность Хорошо. Поднять бластер – Посредственно. Три бластера – Норма. Три гуманоида – Супер.  Выдернуть бластер из рук наемника – сложность равна силе наемника. Но, если результат Хорошо и выше(чего хватает, чтобы поднять самого наемника), а он не выпустил бластер из рук – наемник полетит вслед за оружием. 
– Силовой Удар: Довольно простой прием, отбрасывающий энергией Силы все на своем пути. Из-за его агрессивной сущности, имеет близость с Темной Стороной. Проводится проверка Изменения по сложности Выносливости цели. Результат определяет, какие повреждения получила цель и как далеко переместилась в пространстве. Естественно, в зависимости от ситуации будут вводиться дополнительные модификаторы.
Пример:

Квай-Гон видит трех приближающихся к нему дроидов торговой федерации. Собрав энергию Силы, он высвобождает в виде мощной волны. Изменение у Квай-Гона развито на Отлично. Результат броска -1, еще +1 за концентрацию – итого результат Отлично. Выносливость дроидов Плохая – их конструкция достаточно хрупкая. Разница 4. Двое из дроидов, пролетев несколько метров, врезаются в стену. Мастер оценивает это событие в дополнительных 2 единицах повреждения. 6 едениц повреждения вполне достаточно, чтобы вывести дроидов из строя. Третий дроид попадает в пробегающего за ним Джа Джа Бингса. Итог – Сила сметает трех дроидов, двое из которых врезаются в стену и, рассыпая снопы искр, сползают на землю. Третий, поврежденный ударной волной, попадает в гунганца, сбивает того с ног и катиться по земле. Дроид все еще может функционировать, но менее эффективно. В игровых терминах он «ранен». Джа Джа получает чувствительный ушиб(царапина) и сбит с ног.
– Силовой прыжок: Еще одна разновидность применения Телекинеза. Используя Силу, персонаж подбрасывает себя высоко в воздух и помогает мягко приземляться с большой высоты. Сложность определяется Мастером «на глаз», с учетом высоты и сложности маневра.
Пример:

Прыгнуть на высоту в три своих роста, или спрыгнуть с высоты в два раза больше  – сложность Норма. 

– Силовая Защита: Владеющий Силой персонаж способен защититься от большинства таких грубых приемов как Силовой Удар. В таких случаях применяется встречная проверка навыков Изменения. Но следует помнить, что можно не всегда успеть «поднять защиту», к тому же существуют техники Силы, против которых невозможно защититься без соответствующих знаний (Например Силовые Молнии). 

Некоторые более сложные приемы затрагивают сразу несколько областей знания Силы. В этом случае проверяется наименее развитый навык.
Контроль(Control) + Изменение(Alter)
– Лечение Силой/Вред: Остановить внутреннее кровотечение, ускорить восстановительные процессы организма, или же наоборот сдавливать внутренние органы, выкручивать связки, причиняя невыносимые мучения – это требует тонкой манипуляции внутренней Силой живого существа.

Контроль(Control) + Восприятие(Sense)
– Телепатия: Передавать через Силу свои ощущения и мысли крайне сложно без специальной тренировки и таланта. Но если между персонажами существует связь (например Учитель-ученик), то это вполне возможно.
Изменение(Alter) + Восприятие(Sense)
– Манипуляция Чувствами: Персонаж может ограниченно влиять на все пять чувств своей цели – небольшая акустическая иллюзия или притупившееся обоняние и т.п.
Контроль(Control) + Изменение(Alter) + Восприятие(Sense)

– Воздействие на разум: Одновременно очень простой и очень сложный прием. Реально работает только на «слабый» разум. Но зачастую может придать нужный «вес» словам персонажа. Для влияния проводится проверка по сложности равной Духу цели. Некоторые расы более устойчивы к такому Силовому воздействию, некоторые могут почувствовать вмешательство. В любом случае, джедаи стараются не злоупотреблять этим приемом.
Таланты Силы
Некоторые техники Силы так сложны или редки, что освоить их можно только через длительное обучение под чьим-то чутким руководством, либо способности настолько уникальны, что ими обладает только ваш персонаж – для описания такой ситуации используются Таланты Силы. Так же через Таланты можно описать прием, который у персонажа получается необычайно хорошо. 
Ниже будут приведены примеры Талантов Силы, но, как уже говорилось несколько раз, вы вольны придумать свои собственные. В скобках будет указано, к какому навыку или комбинации навыков относится этот талант и какие требования для его взятия. Если указано, что Талант является специализацией, значит эта техника доступна и без его взятия, просто в менее эффективном виде. Обычно, специализация дает бонус к проверки навыка, но могут быть и другие эффекты.
Молнии Силы (Изменение, минимум Отлично) – Эта техника обычно используется адептами Темной Стороны. Персонаж преобразует энергию Силы в электрические разряды, которые поражают цель. Особенность этой техники в том, что электрические разряды – реальное физическое явление, и защититься от них Силой очень сложно. Зато их можно отразить световым мечом. Еще существует риск быть пораженным электрическим штормом, который сам создал. Молнии Силы считаются стрелковым оружием с небольшой дальностью действия, наносящим 2 единицы повреждения. В случае критического успеха или неудачи молнии наносят повреждения вызвавшему их.
Удушение Силой [спец](Контроль + Изменение, минимум Норма) – Еще одна агрессивная техника. Персонаж использует Силу чтобы сдавить дыхательные пути жертвы и вытягивать воздух из ее легких. Каждый раунд, когда задействована эта техника проводится проверка навыков с бонусом +2 по сложности равной Выносливости цели.  Пока цель не выиграет бросок, она не может вздохнуть и получает «временные» повреждения, равные результату проверки. Если цель выигрывает проверку с разрывом 2 и больше, то захват заканчивается и она может восстановить повреждения со скоростью одна категория в раунд. Против этой техники можно защищаться Силой.
Телекинез [cпец](Контроль, Минимум Норма) – Манипулирование предметами с помощью Силы дается персонажу невероятно легко. Все проверки Телекинеза получают бонус +2.

Ясновидение (Контроль + Восприятие, минимум Хорошо) – Для Силы не существует расстояния. Эта техника позволяет персонажу заглянуть в самые удаленные уголки галактики. 

Боевая Медитация (Контроль + Изменение + Восприятие, Минимум Хорошо) – Древняя и чрезвычайно редкая техника, позволяющая воздействовать на разум сотен и даже тысяч врагов или союзников, внушая им страх и сомнения, либо наоборот принося уверенность и решительность. Владеющие этой техникой могут переломить исход сражения. 
Боевая Медитация [спец] (Контроль + Изменение + Восприятие, Минимум Хорошо) – Персонаж невероятно талантлив в использовании Боевой Медитации, все проверки этой техники получают с бонус +2.

Глава 7: Саберфайтинг 

Световой меч – элегантное оружие, которое стало практически символом джедаев и ситов. Меч почти не имеет веса и не может использовать мощь инерции при ударе, с другой стороны у него нет режущей кромки, а клинок чистой энергии может разрубить практически любой материал.

Игромеханические характеристики:

Световой меч имеет мощность 5

Световой меч имеет показатель пробивания брони равный силе владельца

Эффективная сила владельца меча для определения бонусных повреждений и т.п. считается на один меньше. (Норма – эффективно Норма, Хорошо - эффективно Норма, Отлично – эффективно Хорошо и т.д.)

Формы меча

Формы меча представляют собой особые Таланты Силы, дающие определенные бонусы и штрафы при применении. Считается, что персонаж владеющий световым мечом знает все движения всех форм. Взятие такого таланта отражает его глубокое понимание техники и философии определенной формы меча. Поэтому решение разрешить или не разрешить взять определенный талант принимается индивидуально.
Форма I: Шии-Чо (англ. Shii-Cho) "Путь Сарлакка" или "Форма Решительности"

Данная техника являла собой самую простую технику поединка на световых мечах. Она изучалась рыцарями-джедаями Старой Республики и, в целом, считалась первой техникой, которой пользовались сами создатели светового меча. В рамках Формы 1 были определены все базовые методы атаки и защиты, зоны поражения и базовые упражнения. Ей пользовался Кит Фисто.

Система:

· Один против многих: Уменьшает на 1 штраф за количество оппонентов.(т.е. можно сражаться с двумя оппонентами без штрафа, с тремя с -1)

· Сан Джем: Убирает штраф при проверке обезоруживания
Форма II: Макаши (англ. Makashi) "Путь Ясаламира" или "Форма Соперничества"

Данная древняя техника была разработана во времена, когда в галактике еще были распространены шесты и посохи. Форма 2 объединяет плавность движений и предугадывание того, куда будет нанесен удар, что позволяет джедаям атаковать и защищаться с минимальными усилиями. Несмотря на то, что многие историки-джедаи считают Форму 2 высшей точкой искусства сражений световым мечом против светового меча, во времена начала широкого распространения бластерного оружия в галактике она фактически исчезла, уступив своё место Форме 3. Формой 2 пользовался граф Дуку.

Система:

· Защита от «Сан Джем»

· Мягкий блок: Эффективная сила оппонента -1. Количество раундов без усталости х2.

· Точный удар: Убирает штраф -1 к точным ударам

· Дуэль: +1 к парированию в дуэли, штраф -1 за бой с несколькими оппонентами.(т.е. за сражения с двумя оппонентами будет штраф -2, с тремя -3)

· Открытые движения: -1 к отражению выстрелов

Форма III: Соресу (англ. Soresu) "Путь Майнока" или "Форма Эластичности"

Данная техника была разработана рыцарями-джедаями, когда бластерное оружие окончательно стало основным в преступной среде. В отличие от Формы 2, которая была разработана для боя против светового меча, Форма 3 была гораздо более эффективна для отражения и защиты от бластерного огня. После смерти Куай-Гон Джинна от меча Дарта Мола многие джедаи отказались от открытого, акробатичного стиля Формы 4 и начали изучать Форму 3 с целью минимизировать риск получения ранений от противника. В фильмах ей пользуется Оби-Ван Кеноби (начиная со Второго эпизода).

Система:
· Мягкий блок: Эффективная сила оппонента -1. Количество раундов без усталости х2.

· Непробиваемая защита: +1 к парированию (обычно следует использовать Полную Защиту).

· Закрытые движения: +1 к отражению выстрелов
· Один против многих(стрелки): Уменьшает на 1 штраф за количество оппонентов.(т.е. можно сражаться с двумя оппонентами без штрафа, с тремя с -1)

· Малый радиус поражения: атака выполняется со штрафом -1 (следует использовать навык Тактика в Полной Защите, чтобы выжидать удачного момента для контратаки).
Форма IV: Атару (англ. Ataru) "Путь Мышеястреба" или "Форма Агрессивности"
Данная техника была одной из новейших техник владения световым мечом. Она была разработана рыцарями-джедаями в последние века существования Старой Республики. Форма 4 делала ставку на потенциал акробатики и мощь, заложенную в самом клинке, и многие консерваторы среди рыцарей и мастеров-джедаев воспринимали данный подход с некоторым недовольством. В фильмах ей пользуются: Йода, Куай-Гон Джинн, Дарт Сидиус. 

Система:

· Дуэль: +1 к парированию в дуэли, штраф -1 за бой с несколькими оппонентами.(т.е. за сражения с двумя оппонентами будет штраф -2, с тремя -3)

· Агрессивная атака: +1 к урону, атаки сложнее парировать -1 штраф.

· Акробатические маневры: Штраф за ограниченное пространство(зависит от ситуации, но обычно -1). Акробатика выполняется одновременно с парированием и атаками. Уклонение выполняется проверкой ловкости/акробатики без штрафов. 

· Усталость: Количество раундов без усталости х1/2(округление вверх).

· Открытые движения: -1 к отражению выстрелов
Форма V: Шиен / Джем Со (англ. Shien / Djem So) "Путь Крайт-дракона" или "Форма Настойчивости"
Данная техника была создана группой мастеров-джедаев Старой Республики, которые считали, что Форма 3 излишне пассивна, а Форме 4 недостает мощи. Они критиковали слабость этих двух техник, в которых мастер-джедай может, конечно, стать абсолютно защищенным, но при этом и сам он не сможет ничего сделать противнику. Одним из многих уникальных аспектов Формы 5 была разработка приемов, позволяющих отбивать бластерные лучи обратно в противника. В фильмах ей пользуются: Энакин Скайуокер (позднее — Дарт Вейдер), Люк Скайуокер (в некоторой степени).
Система:
· Подавление: атаки световым мечем используют полную силу
· Контратака: в случае, если результат парирования на 2 больше атаки оппонента, можно провести атаку вне очереди.

Шиен

· Закрытые движения: +1 к отражению бластерного огня 
· Контротражение: при отражении обратно в противника бонус +1.
· Только не дуэль: -1 к проверкам фехтования в дуэли.
Джем Со

· Дуэль: +1 к парированию в дуэли, штраф -1 за бой с несколькими оппонентами.(т.е. за сражения с двумя оппонентами будет штраф -2, с тремя -3)

· Пробивающий удар: В случае, если эффективная сила противника меньше атакующего, после каждого парирования атакующий получает +1 к следующей атаке.
· Малая подвижность: Значительные перемещения отвлекают - -1 к остальным броскам, основанным на подвижности.
Форма VI: Ниман (англ. Niman) "Путь Ранкора" или "Форма Уверенности" (иногда Дипломатическая форма)
Данная техника являлась одной из самых продвинутых техник владения световым мечом. Она основывалась на усредненном использовании Форм 1, 2, 3, 4 и 5. Но кроме всего прочего, именно мастерство в Ниман является первой ступенькой к постижению Джар-Кай, техники использования двух световых мечей. В фильмах Ниман использует большинство погибших джедаев на арене Джеонозиса.
Система:

· Погружение в Силу: +1 к проверкам Восприятия(Sense) в бою
· Защита от Силы: +1 к защите от Силовых приемов

Форма VII: Джуйо / Ваапад (англ. Juyo/Vaapad) "Путь Вонскра" или "Форма Свирепости"
Данная техника, известная также под название «Джуйо» (Juyo), была самой требовательной техникой из всех выработанных джедаями. Лишь выучив несколько других Форм, джедай может начать свой путь к пониманию Формы 7. Она требовала такой боевой подготовки, что даже сама тренировка приводила джедая очень близко к темной стороне Силы. Мастер-джедай Мэйс Винду изучал Форму 7. Чтобы стать мастером Формы 7, джедай должен был использовать энергичное перемещение и кинетические удары. Форма 7 использует ошеломляющую мощь и серии движений, не связанных друг с другом логически, движений, которые постоянно лишают противника нормальной возможности защищаться. В фильмах ей пользуется: Дарт Мол, Дарт Сидиус.
Система:

· Подавление: атаки световым мечем используют полную силу

· Несвязные удары: -1 к парированию.

· Эмоциональный накал: Владение этой формой заставляет бойца испытывать наслаждение от сражения. При проверке навыка Темная Сторона бонус +1
