Стрелок (Gunslinger)
	Уровень
	ББА
	Стойкость
	Реакция
	Воля
	Особенности

	1
	+1
	+2
	+2
	+0
	Деяния, Оружейник, Кураж

	2
	+2
	+3
	+3
	+0
	Проворство +1

	3
	+3
	+3
	+3
	+1
	Деяния

	4
	+4
	+4
	+4
	+1
	Бонусный навык

	5
	+5
	+4
	+4
	+1
	Орудийная тренировка 1

	6
	+6/+ 1
	+5
	+5
	+2
	Проворство +2

	7
	+7/+ 2
	+5
	+5
	+2
	Деяния

	8
	+8/+ 3
	+6
	+6
	+2
	Бонусный навык

	9
	+9/+ 4
	+6
	+6
	+3
	Орудийная тренировка 2

	10
	+10/+ 5
	+7
	+7
	+3
	Проворство +3

	11
	+11/+ 6 / + 1
	+7
	+7
	+3
	Деяния

	12
	+12/+ 7 / + 2
	+8
	+8
	+4
	Бонусный навык

	13
	+13/+ 8 / + 3
	+8
	+8
	+4
	Орудийная тренировка 3

	14
	+14/+ 9 / + 4
	+9
	+9
	+4
	Проворство +4

	15
	+15/+ 10 / + 5
	+9
	+9
	+5
	Деяния

	16
	+16/+ 11 / + 6 / + 1
	+10
	+10
	+5
	Бонусный навык

	17
	+17/+ 12 / + 7 / + 2
	+10
	+10
	+5
	Орудийная тренировка 4

	18
	+18/+ 13 / + 8 / + 3
	+11
	+11
	+6
	Проворство +5

	19
	+19/+ 14 / + 9 / + 4
	+11
	+11
	+6
	Деяния

	20
	+20/+ 15 / + 10 / + 5
	+12
	+12
	+6
	Бонусный навык, Истинный кураж


Для редких отступников звуки боя отличаются от того, к чему привыкло большинство бойцов. Звон стали и шипение магической энергии заглушаются громоподобным ритмом орудийного огня – ритмом жизни стрелков. 
Стрелки – отважные и таинственные люди. В то время как многие хранят секреты пороха с такой же тщательностью и осторожностью, как волшебники хранят свои книги заклинаний, большинство стрелков знают, что огнестрельное оружие – это не тот секрет, который можно скрывать вечно. Несмотря на то, что нынешнее огнестрельное оружие - это простые, часто неточные и даже опасные приспособления – оно развивается и становится еще могущественнее в слиянии с магией. 

Роль: Стрелки – это громогласная артиллерия, чаще сражающаяся в гуще лютого боя. Храбрые, умные и, зачастую, безрассудные многие стрелки сражаются на близкой дистанции, палят изо всех стволов, расстреливая и деморализуя врагов. Другие стрелки -  мастера убийства на расстоянии, отстреливающие врагов издалека своим странным и удивительным оружием. 

Мировоззрение: Любое
Кость Хитов: d10.

Классовые умения (skills)
Классовые умения стрелков: Акробатика (Acrobatics) (Лов), Блеф (Bluff) (Оба), Верховая езда (Ride) (Лов), Восприятие (Perception) (Мудр), Выживание (Survival) (Мудр), Дрессировка (Handle Animal) (Оба), Запугивание (Intimidate) (Оба), Знание (инженерия) (Knowledge (engineering)) (Инт), Знание (местное) (Knowledge (local)) (Инт), Лазание (Climb) (Сл), Лечение (Heal) (Мудр), Ловкость рук (Sleight of Hand) (Лов), Плавание (Swim) (Сл), Профессия (Profession) (Мудр) и Ремесло (Craft) (Инт).

Очков умений на уровень: 4 + модификатор Интеллекта.

Особенности класса
Нижеперечисленное является особенностями класса стрелок. 

Владение оружием и доспехами: Стрелок владеет всеми видами простого, воинского и огнестрельного оружия, а также легкой броней. 

Оружейник (Gunsmith): На 1м уровне стрелок выбирает одно огнестрельное оружие на свой выбор: мушкетон (blunderbuss), мушкет (musket) или пистоль (pistol). Его начальное оружие повреждено особым образом и только стрелок знает, как правильно его использовать. Для всех остальных оружие рассматривается как сломанное и нефункциональное (если оружие на самом деле повредить, то пользоваться им не сможет и хозяин). Это стартовое оружие может быть продано только на запчасти (в случае продажи его цена определяется как 4d10 з.м.). Стрелок также получает бонусный навык Мастер по огнестрельному оружию (Gunsmithing).

Кураж (Grit) (Экстраординарная способность; далее Экс): Стрелки поддерживают свою репутацию, совершая отчаянные подвиги. Некоторые стрелки заявляют, что следуют мистическому пути огнестрельного оружия, но больше похоже, что переменчивая натура огнестрельного оружия отсеивает невезучих и небрежных. Независимо от причин, все стрелки наделены тем, что называют кураж. В игровых терминах, кураж – это изменчивая мера способности стрелков творить в бою невероятные вещи. В начале каждого дня стрелок получает количество очков куража равное его модификатору Мудрости (минимум 1). Его кураж растет или падает в течение дня, но обычно не может превышать модификатор Мудрости стрелка (минимум 1). Некоторые навыки или магические предметы могут оказывать воздействие на этот максимум. Стрелок тратит очки куража, чтобы выполнять особые приемы – деяния (deeds) (см. ниже). Потраченные очки куража можно восстановить следующими путями:
Критическое попадание из огнестрельного оружия: Всякий раз, когда стрелок, в пылу боя, совершает критическое попадание выстрелом из огнестрельного оружия, он восстанавливает одно очко куража. Критическое попадание по беспомощной или неподготовленной цели, или цели, Кость Хитов которой меньше половины уровня в классе стрелок персонажа, не восстанавливает кураж. 
Убийство огнестрельным оружием: Когда стрелок, огнестрельной атакой в пылу боя, повергает противника до 0 или меньшего количества хитов, он восстанавливает одно очко куража. Уничтожение бесхозного предмета, убийство беспомощного или неподготовленного существа, или убийство существа, Кость Хитов которого меньше половины уровня в классе стрелок персонажа, не восстанавливает кураж.
Опциональное правило: Подвиг (Daring Act)

Возможность использования такого метода восстановления очков куража, остается на усмотрение ведущего, потому это опциональное правило. 

Подвиг: каждый раз, когда стрелок совершает подвиг, он может восстановить очко куража. Основным требованием к подвигу является его рискованность и драматичность. Подвиг должен требовать железных нервов и иметь малый шанс на успех. Если попытка совершить подвиг завершается успехом, то стрелок восстанавливает одно очко куража.

Прежде чем пытаться совершить подвиг, игрок должен проконсультироваться у ведущего – а будет ли считаться этот акт подвигом. Именно ведущий решает, что считать подвигом, и он же решает, восстановит такой акт очко куража или нет (не зависимо от того – спросил игрок об этом или нет).
Деяния: Стрелки тратят очки куража на совершение деяний. Большинство деяний дают стрелку некоторый кратковременный бонус или эффект, но есть и такие, которые обеспечивают долговременные эффекты. Некоторые деяния остаются в силе до тех пор, пока у стрелка есть хотя бы одно очко куража. Далее представлен список базовых деяний стрелка. Стрелок может совершать деяния только своего или более низкого уровня. Если не указано обратного, то деяние можно совершать многократно, до тех пор, пока имеется достаточное количество очков куража.

Меткость (Deadeye) (Экс): На 1м уровне стрелок может произвести атаку против касательного класса защиты (далее КЗ) цели вместо полного КЗ, когда совершает огнестрельную атаку по цели в первом диапазоне дальности. Совершение этого деяния стоит 1 очко куража за каждый диапазон дальности после первого. Стрелок, тем не менее, получает штраф на атаку –2 за каждый диапазон дальности после первого, когда совершает это деяние.

Уклонение стрелка (Gunslinger’s Dodge) (Экс): На 1м уровне стрелок получает невероятное умение уходить с линии дальней атаки. Когда по стрелку проводится дальняя атака, он может потратить 1 очко куража чтобы немедленным действием переместиться на 5 футов. Это обеспечивает стрелку бонус +2 к КЗ против производимой атаки. Это передвижение не пятифутовый шаг и вызывает атаку при возможности. В качестве альтернативы стрелок может упасть навзничь, что даст ему бонус +4 к КЗ против производимой атаки. Стрелок может совершить это деяние, только если одет в легкую или среднюю броню и несет не более чем легкий вес.

Быстрая чистка (Quick Clear) (Экс): На 1м уровне, стандартным действием, стрелок может исправить поломку одного огнестрельного оружия, которое он в настоящий момент держит в руках, если это состояние оружия обусловлено осечкой. Стрелок должен иметь хотя бы 1 очко куража, чтобы совершить это деяние. В качестве альтернативы, если стрелок потратит 1 очко куража, чтобы совершить это деяние, он может произвести быструю чистку действием эквивалентным передвижению, а не стандартным действием.

Инициатива стрелка (Gunslinger Initiative) (Экс): На 3м уровне, до тех пор, пока у стрелка есть хотя бы 1 очко куража, он получает следующие преимущества. Во-первых, +2 к броскам инициативы. Во-вторых, если он владеет навыком Выхватить оружие (Quick Draw), его руки свободны и он ничего в них не держит, и огнестрельное оружие не спрятано, то стрелок может выхватить одно огнестрельное оружие как часть проверки инициативы.

Удар пистолем (Pistol-Whip) (Экс): На 3м уровне, стандартным действием, стрелок может провести неожиданную рукопашную атаку прикладом или рукоятью его огнестрельного оружия. Совершая такую атаку, стрелок считается квалифицированным в использовании огнестрельного оружия для рукопашного боя и получает бонусы к атаке и урону, равные бонусу зачарования (enchantment bonus) огнестрельного оружия (если они есть). Удар пистолем наносит дробящий урон и зависит от размера оружия. Одноручное огнестрельное оружие наносит 1d6 единиц урона (1d4 если используется маленьким существом), двуручное огнестрельное оружие наносит 1d10 единиц урона (1d8 если используется маленьким существом). Независимо от размера стрелка, критический множитель этой атаки равен х2 (только при выпадении натуральной 20). Если стрелок попадает этой атакой, то он может попытаться сбить цель с ног свободным действием. Совершение этого деяния стоит 1 очко куража. 

Практичный выстрел (Utility Shot) (Экс): На 3м уровне, до тех пор, пока у стрелка есть хотя бы 1 очко куража, он может совершить любой из нижеперечисленных практичных выстрелов. Каждый практичный выстрел может быть применен к любой единичной атаке огнестрельным оружием, но стрелок должен объявить, какой из практичных выстрелов он использует, прежде чем выстрелить. 

• Снести замок (Blast Lock): Стрелок производит атаку своим огнестрельным оружием против замка в пределах первого диапазона дальности. Крошечный (diminutive) замок обычно имеет КЗ 7, у замков большего размера КЗ меньше. Против этой атаки замок получает бонус к своему КЗ зависящий от его качества. Простой замок имеет бонус +10, среднего качества замок имеет бонус +15, хороший замок имеет бонус +20, превосходный замок имеет бонус +30, магический замок (Arcane Lock) имеет бонус +10. При попадании замок уничтожается и объект может быть открыт, как если бы замок отомкнули. При промахе замок уничтожается, но объект заклинивает и всё еще закрыт. Объект, все же, может быть открыт успешным совершением этого деяния, успешным использованием умения Сломать устройство (disable device) или просто сломан. Класс сложности (далее КС) для разламывания объекта, и для проверки умения Сломать устройство, также как и КЗ для следующего совершения этого деяния увеличивается на 10. Ключ (или правильная комбинация для кодового замка) или подобные ему механические методы открывания замка, более не работают. Тем не менее, заклинание стук все еще можно использовать, чтобы обойти замок, а создатель магического замка может преодолеть свое заклинание.

• Отшвырнуть объект (Scoot Unattended Object): Стрелок производит атаку своим огнестрельным оружием против миниатюрного (tiny) или меньшего ни кем не удерживаемого объекта в пределах первого диапазона дальности. Миниатюрный объект имеет КЗ 5, крошечный (diminutive) объект имеет КЗ 7, а мизерный (fine) объект имеет КЗ 11. При попадании стрелок не наносит урона объекту, но перемещает его на расстояние до 15 футов по направлению выстрела. При промахе объект получает повреждения по нормальным правилам.

• Остановить кровотечение (Stop Bleeding): Стрелок совершает выстрел из огнестрельного оружия, а потом прикладывает горячее дуло к кровоточащей (bleeding) ране (своей или смежного существа), чтобы прижечь ее. Вместо нанесения урона выстрел прекращает кровотечение от одной конкретной раны. Стрелку не нужно выполнять бросок атаки, когда он совершает это деяние подобным образом. Стрелок может просто выстрелить в воздух, чтобы совершить это деяние, но боеприпас будет все рано потрачен.

Смертоносный выстрел (Dead Shot) (Экс): На7м уровне, полнораундовым действием, стрелок может тщательно прицелиться и вложить весь свой атакующий потенциал в единственный смертельный выстрел. Если стрелок так делает, то он стреляет по единственной цели, но делает так много атакующих бросков как может, базируясь на своем базовом бонусе атаки. Стрелок совершает броски атаки от большего к меньшему как если бы совершил полную атаку. Если хотя бы один бросок атаки успешен, то считается, что эта единственная атака попала. За каждую дополнительную успешную атаку, помимо первой, стрелок увеличивает урон от выстрела на базовую кость урона, соответствующую его огнестрельному оружию. Например, если стрелок 7о уровня, стреляя из мушкета, попал обеими атаками, то, прежде чем добавить любые другие модификаторы урона, он наносит 2d12 единиц урона этим выстрелом, вместо 1d12. Прицельный урон и дополнительный урон от специальных возможностей оружия (такой как горение) просто складывается с модифицированным уроном, а не увеличиваются этим деянием. Если один или более бросков предполагают критическую угрозу, то она подтверждается одним броском с максимальным базовым бонусом атаки и штрафом –5. За каждую критическую угрозу после первой штраф уменьшается на 1 (максимум до 0). Смертоносный выстрел промахивается только если стрелок промахивается по результатам всех бросков атаки. Стрелок не может совершить это деяние, если вооружен мушкетоном или любым другим огнестрельным оружием, поражающим сектор, а не единственную цель. Совершение этого деяния стоит 1 очко куража.
Шокирующий выстрел (Startling Shot) (Экс): На7м уровне, до тех пор, пока у стрелка есть хотя бы 1 очко куража, он может стандартным действием намеренно промахнуться по существу, в которое он мог бы нормально попасть из огнестрельного оружия. Если стрелок так поступает, то, до начала следующего хода, это существо рассматривается как застигнутое врасплох.

Прицеливание (Targeting) (Экс): На7м уровне, полнораундовым действием, стрелок может совершить единственную атаку своим огнестрельным оружием по выбранной части тела цели. Цель получает нижеуказанные эффекты, в зависимости от части тела, куда пришелся выстрел. Если у существа нет указанной в списке части тела, то по ней нельзя прицелиться. Это деяние стоит стрелку 1 очка куража, независимо от того, в какую часть тела он целится. Существа, иммунные к внезапной атаке, так же невосприимчивы к этим эффектам. 

• Руки: При попадании цель не получает урона, но роняет предмет, который держали в руках (на выбор стрелка), даже если предмет удерживался двумя руками. Если предмет удерживался замыкаемой перчаткой (locked gauntlet), то его нельзя выбить этим попаданием.
• Голова: При попадании цель получает нормальный урон, а также находится в замешательстве (confused) один раунд. Это эффект воздействующий на разум.

• Ноги: При попадании цель получает нормальный урон и сбивается с ног. Существа, у которых четыре или более ног или существа иммунные к подсечке (trip) невосприимчивы к этому эффекту.

• Торс: Выбор торса расширяет диапазон критической угрозы до 19–20.

• Крылья: При попадании цель получает нормальный урон и должна выполнить проверку умения Полет против КС 20 или упадет на 20 футов. 
Кровоточащая рана (Bleeding Wound) (Экс): На 11м уровне, когда стрелок попадает в живое существо огнестрельной атакой, он может свободным действием потратить 1 очко куража, чтобы атака нанесла дополнительный урон от кровотечения. Величина урона от кровотечения равна модификатору Ловкости стрелка. Вместо этого, стрелок может потратить 2 очка куража, чтобы нанести кровотечением 1 очко урона (ability damage) Силе, Ловкости или Телосложению (на выбор стрелка). Существа, иммунные к внезапной атаке, так же невосприимчивы к этим эффектам кровотечения.
Экспертная зарядка (Expert Loading) (Экс): На 11м уровне, когда уже поврежденное оружие стрелка дает осечку, он может потратить 1 очко куража чтобы предохранить оружие от взрыва, хотя оно и остается поврежденным. 
Молниеносная перезарядка (Lightning Reload) (Экс): На 11м уровне, до тех пор, пока у стрелка есть хотя бы 1 очко куража, он может перезарядить один ствол одноручного или двуручного огнестрельного оружия быстрым действием (swift action) раз в раунд. Если у него есть навык Быстрая перезарядка (Rapid Reload) или если используется алхимический патрон (или и то и другое), стрелок может перезаряжать один ствол оружия свободным действием каждый раунд. В любом случае это деяние не провоцирует атаки при возможности. 

Неуловимый (Evasive) (Экс): На 15м уровне, до тех пор, пока у стрелка есть хотя бы 1 очко куража, он получает преимущества следующих плутовских навыков: увертливость (evasion), невероятное уклонение (uncanny dodge) и улучшенное невероятное уклонение (improved uncanny dodge).  Чтобы определить эффективность улучшенного невероятного уклонения рассматривайте уровни стрелка как уровни плута. 

Ужасающий выстрел (Menacing Shot) (Экс): На 15м уровне стрелок, потратив 1 очко куража, может выстрелить в воздух, тем самым подвергнув всех живых существ в радиусе 30 футов эффекту заклинания страх (fear). КС сопротивления этому эффекту равен 10 + 1/2 уровня стрелка + модификатор Мудрости стрелка.

Бросок на удачу (Slinger’s Luck) (Экс): На 15м уровне стрелок может потратить очки куража, чтобы перебросить спасбросок или бросок на проверку умения. Перебросить спасбросок стоит 2 очка куража, перебросить проверку умения стоит 1 очко куража. Стрелок должен использовать результат второго броска, даже если он ниже первоначального. Цена этого деяния не может быть уменьшена навыками Истинный кураж и Фирменное деяние (Signature Deed), или любым иным способом.

Обмануть смерть (Cheat Death) (Экс): На 19м уровне, когда хиты стрелка падают до 0 или ниже, он может потратить все оставшиеся очки куража (минимум 1), чтобы у него остался один хит. 

Выстрел смерти (Death’s Shot) (Экс): На 19м уровне, когда стрелок совершает критическое попадание, он может потратить 1 очко куража, чтобы применить выстрел смерти. Это попадание наносит нормальный урон и цель должна преуспеть в спасброске Стойкости против КС равного 10 + 1/2 уровня стрелка + модификатор Ловкости стрелка. Провалив спасбросок, цель погибает. Это смертельная атака (death attack). Совершение этого деяния не позволяет стрелку восстановить силу духа за счет подтверждения критического попадания или убийства цели. 

Оглушающий выстрел (Stunning Shot) (Экс): На 19м уровне, когда стрелок попадает в существо, он может потратить 2 очка куража, чтобы оглушить (stun) существо на 1 раунд. Существо должно преуспеть в спасброске Стойкости против КС равного 10 + 1/2 уровня стрелка + модификатор Мудрости стрелка. Провалив спасбросок, существо оказывается оглушено на 1 раунд. Существа, иммунные к критическим ударам, также не подвержены этому эффекту.
Проворство (Nimble) (Экс): На 2м уровне стрелок получает +1 бонус уклонения к КЗ. Эта способность функционирует только, когда стрелок носит легкую броню или вообще не носит брони. Если стрелок теряет бонус Ловкости к КЗ, он также теряет преимущества, получаемые от этой способности. Бонус увеличивается на 1 каждые четыре уровня после второго (до максимума +5 на 20м уровне).
Бонусные навыки: На 4м уровне и на каждом последующем четвертом уровне, стрелок получает бонусный навык в дополнении к получаемым нормальным путем. Это бонусный навык выбирается из боевых (combat feats) или навыков куража (grit feats). 
Тренировка с огнестрелом (Gun Training) (Экс): На 5м уровне стрелок может выбрать один тип огнестрельного оружия (например, мушкет-топор, мушкетон, мушкет или пистоль). Стрелок получает бонус равный его модификатору Ловкости на броски урона когда использует этот вид огнестрельного оружия. Кроме того, когда этот тип оружия дает осечку, значение осечки этого оружия увеличивается на 2 вместо 4. Каждые четыре последующие уровня (9й, 13й и 17й) стрелок выбирает другой тип огнестрельного оружия, получая те же бонусы для нового типа.
Истинный кураж (True Grit) (Экс): На 20м уровне стрелок выбирает два деяния, к которым он имеет доступ, и которые требуют трату очков куража для совершения. Он может совершать эти деяния за цену на 1 очко куража меньше (минимум 0) чем обычно. Если количество очков куража, необходимое для совершения деяния уменьшается до 0, то стрелок может совершать это деяние до тех пор, пока у него есть хотя бы 1 очко куража. Если деяние уже может совершаться до тех пор, пока у стрелка есть хотя бы 1 очко куража, то теперь он может совершать это деяние, даже если у него нет очков куража.
НАВЫКИ (FEATS)
Деяние: Без имени [Кураж] No Name
Вы не нуждаетесь в тщательной маскировке, чтобы сохранять инкогнито. 

Требования: классовая способность Кураж или навык Стрелок-любитель (Amateur Gunslinger), Блеф (Bluff) 4 ранга. 

Преимущества: В социальных отношениях вы обычно изумляете или просто сбиваете с толку собеседника. Вы получаете +2 бонус на проверки Блефа, также вы можете потратить 1 очко куража, чтобы получить +10 бонус на проверки Гримировки (Disguise) на 10 минут/уровень стрелка (минимум 10 минут). Это деяние не изменяет ваш внешний вид, но позволяет вам скрывать вашу личность другими способами.
Деяние: Искусный стрелок [Кураж] Deft Shootist Deed
Когда вы стреляете или перезаряжаете свое огнестрельное оружие, вам не нужно следить за своими действиями, чтобы не ошибиться. Вместо этого вы наблюдаете за врагом, чтобы избежать его атак.
Требования: классовая способность Кураж или навык Стрелок-любитель (Amateur Gunslinger), Уклонение (Dodge), Подвижность (Mobility).

Преимущества: До тех пор, пока у вас есть хотя бы одно очко куража, вы не провоцируете атак при возможности (attacks of opportunity) когда стреляете или перезаряжаете свое огнестрельное оружие.

Деяние: Рикошет [Кураж] Ricochet Shot Deed
Вы можете выстрелить так, чтобы пуля срикошетила от стены и поразила вашего противника.

Требования: классовая способность Кураж или навык Стрелок-любитель (Amateur Gunslinger), навык Бой вслепую (Blind-Fight).

Преимущества: Вы можете выстрелить из огнестрельного оружия в стену или иную твердую поверхность, так, чтобы пуля срикошетила. Когда вы делаете такой выстрел, используйте квадрат прямо перед стеной (или твердой поверхностью), чтобы определить линию видимости до цели. Этот квадрат рассматривается как новая точка, из которой происходит атака. Используйте этот квадрат, чтобы определить эффект укрытия (effects of cover) и ваш собственный квадрат для определения эффектов маскировки (effects of concealment). Вы можете совершать такой выстрел до тех пор, пока у вас есть хотя бы одно очко куража. Когда вы совершаете такой выстрел вы можете потратить 1 очко куража, чтобы игнорировать эффекты любых укрытий (cover) или маскировки (concealment). Вы должны решить – тратите вы очко куража или нет, прежде чем совершите бросок атаки.
Деяние: Стрельба в прыжке [Кураж] Leaping Shot Deed
Ваше тело рассекает воздух, а пистолеты стреляют.

Требования: Ловкость 13, классовая способность Кураж или навык Стрелок-любитель (Amateur Gunslinger), Уклонение (Dodge), Подвижность (Mobility), ББА +4. 

Преимущества: Вы получаете +2 бонус к проверкам Акробатики (Acrobatics), когда прыгаете. Полнораундовым действием вы можете переместиться на расстояние, вплоть до максимально возможного при вашей скорости, и сделать атаку любым огнестрельным оружием, которое держите в руках. Эти атаки рассчитываются с максимальным для вас базовым бонусом атаки. Вы можете совершать эти атаки в любой момент вашего передвижения и, если у вас в руках два огнестрельных оружия, то вы можете совершать атаки в различные моменты движения. В конце этого передвижения вы падаете на землю.. На совершение этого деяния тратится 1 очко куража.

Деяние: Тайник [Кураж] Secret Stash Deed
Вы способны спрятать на себе немного боеприпасов и пороха так, что сами удивляетесь, когда случайно их находите. 
Требования: классовая способность Кураж или навык Стрелок-любитель (Amateur Gunslinger), Ловкость рук (Sleight of Hand) 1 ранг.

Преимущества: В бою, потратив одно очко куража, чтобы добыть одну пулю и один пороховой заряд или один алхимический патрон из заначки, про которую до этого даже не вспоминали. Если пуля и порох или алхимический патрон для вас обычные боеприпасы, то вам не надо платить за них. Если же вы желаете добыть какой либо другой вид боеприпасов вы должны заплатить его цену в золотых монетах из наличных своего персонажа. Цена (в очках куража) этого деяния не может быть уменьшена навыками Истинный кураж и Фирменное деяние (Signature Deed), или любым иным способом. Вы также получаете +4 бонус к любым проверкам умения Ловкость рук сделанных в азартной игре (checks made while gambling).
Дополнительный кураж [Кураж] Extra Grit
У вас больше куража, чем у обычного стрелка.

Требования: классовая способность Кураж или навык Стрелок-любитель (Amateur Gunslinger).

Преимущества: В начале каждого дня вы получаете на два очка куража больше и ваш максимальный кураж увеличивается на 2.

Без навыка: Если вы стрелок, то в начале каждого дня вы получаете очки куража равные вашему модификатору Мудрости (это так же и ваш максимальный кураж). Если у вас есть навык Стрелок-любитель (Amateur Gunslinger), то в начале каждого дня вы получаете одно очко куража, но ваш максимальный кураж равен вашему модификатору Мудрости.

Особое: Если у вас есть уровни класса стрелок, то вы можете брать этот навык многократно.
Мастер по огнестрельному оружию [Общий] Gunsmithing
Вы владеете секретами ремонта и восстановления огнестрельного оружия.
Преимущества: Если у вас есть соответствующий набор инструментов, то вы можете создавать и ремонтировать огнестрельное оружие, создавать пули и смешивать порох для любых видов огнестрельного оружия. Вам не нужно выполнять проверку умения Ремесло, чтобы создавать или ремонтировать огнестрельное оружие и делать пули к нему.

Создание огнестрельного оружия: Вы можете создать любое раннее огнестрельное оружие из материалов стоимостью в половину цены готового огнестрельного оружия. С разрешения ДМа вы можете создавать продвинутое огнестрельное оружие по тем же правилам. Создание огнестрельного оружия этим методом требует 1 дня работы за каждые 1,000 з.м. цены оружия (минимум 1 день). 

Создание боеприпасов: Вы можете создавать пули, дробь и смешивать порох из материалов ценой равной 10% цены готового изделия. Если у вас есть хотя бы один ранг в умении Ремесло (алхимия), то вы можете создавать алхимические патроны из материалов стоимостью в половину цены готового изделия. С разрешения ДМа вы можете создавать алхимические патроны для продвинутого огнестрельного оружия по тем же правилам, что и обычные алхимические патроны. Создание пуль, пороха или патронов требует 1 дня работы за каждые 1,000 з.м. цены создаваемой партии боеприпасов (минимум 1 день).

Восстановление сломанного огнестрельного оружия: Каждый день, потратив час на работу, вы можете восстановить одно сломанное огнестрельное оружие. Благодаря этому навыку вы можете чинить оружия во время отдыха.

Особое: Если вы стрелок, то этот навык дает вам дополнительное преимущество. Вы можете использовать этот навык, чтобы улучшить свое начальное «поврежденное» оружие. Таким образом можно улучшить свое оружие до уровня мастерского огнестрельного оружия того же типа. Это будет стоить вам 300 з.м. и 1 день работы.
Фирменное деяние [Кураж] Signature Deed
Вы известны определенным деянием, которое совершали, и можете совершать его с легкостью.

Требования: классовая способность Кураж, 11ый уровень в классе стрелок.

Преимущества: Выберите одно из деяний, к которому вы имеете доступ, на совершение которого требуется потратить очко куража. Теперь вы будете тратить на одно очко куража меньше, чтобы совершить это деяние (минимум 0 очков куража). Если количество очков куража, необходимых на совершение этого деяния, уменьшилось до нуля 0, вы можете нормально и неограниченно совершать это деяние, до тех пор пока у вас есть хотя бы одно очко куража.
